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Sieeping Gods Lie - Ist ein Echt-Zeit-Phantasiesptel» welches rasante Action- und Kampfszenen 
mit dem Nervenkitzel eines echten Adventures kombiniert. Ein atmosphärisch dichtes 3-D-Game, 
bei dem man sich durch 64 verschiedene Landschaften kämpfen muß» die in guten hires-Grafiken 
gezeichnet sind. 

Sieeping Gods Lie - besticht durch seine einzigartige Welt von Sounds und Bildern» die von dem 
mehrfach ausgezeichneten Oxford Digitalteam stammen. 

Ein klassisches, aber nach neuen Gesichtspunkten entwickeltes Abenteuerspiel, das technisch 
und spielerisch zu den Highlights des Genres gehörü” Manfred Kleimann, ASM 
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stöhnen oder sich wegen des 
Sommeriochs beklagen, sitzen 
wir hier eigentlich ganz fröhlich 
zusammen. Unseren Sonnen- 
brand löschen wir mit aller- 
lei (alkoholfreien) Getränken, 
Gleichzeitig haben wir uns Ge- 
danken gemacht, was wir auf- 
grund Eurer Zuschriften - alle 
Jahre wieder- noch verbessern 
könnten. 

Die erste frohe Kunde: Wir „fah- 
ren“ jetzt stolze 1 48 Setten. Das 
ist ein Plus an Information, ein 
Plus an Fülle, ein Plus an Plus. 
Desweiteren haben wir, so wie 
die Mehrzahl der Leser es 
wünschte, den ASM-D AUER- 
POWER auf zwei ganzseitige 
Com petitions begrenzt. Dafür 
gibfs aber auch gleich was 
„Dickes w zu gewinnen. Diesmal: 
Eine Motocross-Maschine und 
einen großen Video- Rekorder. 


Was macht Manfred Klei(der)mann am Kfavier? 


aus dem Foto von Manfred (ste- 
he oben!): Was macht er in Pa- 
rts an Richard Clayderman’s 
Piano? Die Auflösung und wei- 
teres mehr erfahrt Ihr in unserer 
132 Seiten starken „ASM SPE- 
CIAL SPECIAL“ die sich mit Da- 
ten, Fakten und Hintergründen 
des Software marktes beschäf- 
tigen und am 28. August beim 
Zeitschriftenhändler erhältlich 
sein wird. Zwischenzeitlich erst 
mal wieder viel Spaß mit dem 
Heft, das Ihr in den Händen hal- 


N1GHTMARE dagegen ist ein 
Grafik-Adventure der „übli- 
chen“ Klasse, hat aber auch ne- 
ben der Texteingabe Icons, die 
angeklickt werden können. Ei- 
ne gute Story über merkwürdi- 
ge Vorfälle in einem kleinen 
englischen Nest hat uns (Bernd 
und Manfred) tagelang be- 
schäftigt, Ausführliches dar- 
über im Heft! 

Natürlich gibt es auch eine Rei- 
he von ausgezeichneten, spa- 
ßigen, lustigen und knallharten 
Action-Games, die wir Euch 
hiermit näherbringen möchten. 
Das letzte Mysterium besteht 
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BOMICO 
Unsere Soielex 


S Haben Sie Fragen zu BQMICO-Spielen? Möchten Sie Tips zum Spielablauf? 
eher! Mo. - Fr. von 15.00 bis 18.00 Uhr. Ein Anruf genügt! Tel. 069/77 80 25 
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Programm: Silkworm, System; 
Amiga (getestet), Atari ST,C-64, 
Amstrad, Spectrum, Preis: Ca. 
60 DM für 1 6- Bit» Disk, ca. 40 - 
50 DM für 8» Bit- Disk., ca. 28 - 
35 DM für Kass., Hersteller: Vir- 
gin Mastertronic, England, Mu- 


ster von: Virgin, [26 


J a, da schau her, jetzt werden 
Shoot ’em up’s schon als 
Anti-Kriegsspiele getarnt! in ei- 
ner Welt nach dem Vierten Welt- 
krieg, die laut Spielstory dann 
tatsächfich noch besteht, ist 


nämiich endlich der grüne Frie- 
de eingetreten - allerdings mit 
ein paar Schönheitsfehlern. So 
ist zwar die Anwendung von 
Atomwaffen strikt untersagt, 
aber die kriegsgeilen Militärs 
scheint mal wieder nichts um- 
zuhauen, denn sie sinnen be- 
reits darauf, ihr ohnehin schon 
stark erweitertes Arsenal an 
konventionellen Waffen wieder 
mit Atomwaffen aufzu stocken. 
Solche Leute lernen halt nie... 
Um einen erneuten Atom-Gau 
zu verhindern, ersinnen einige 


Techniker zwei gut bewaffnete 
Gefährte, mit denen die konspi- 
rativen Generäle in ihre 
Schranken verwiesen werden 
sollen. Zum einen handelt es 
sich um einen Jeep mit 
schwenkbarer Kanone, zum 
anderen um einen flinken Hub- 
schrauber. Die Zeit drängt, 
denn die verschwörerischen 
Generäle haben Ihr Projekt fast 
durchgeführt und sichern sich 
mit einer wahren Armada ge- 
gen Eindringlinge. Die Existenz 
der Welt hängt afso am seide- 


nen Faden - die Operation 
SNJCWORM (Seidenwurm) 
kann beginnen. 

Seinen Ursprung hat dieses 
Spielchen, wie schon so viele 
andere, in der Spielhalle und 
stammte ursprünglich von 
TECMO. Umgesetzt wurde es, 
dies darf ich vorwegnehmen, 
ganz hervorragend von 
ViRGJN, was sich am einfach- 
sten dadurch beweisen läßt, 
daß Otti vorm Amiga feuchte 
Augen beim Spielen bekam. 
Aufgeteiit ist das Spief in eine 
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Level eins , die Aufwärmrunde . Aber auch hier ist die Grafik schon vom Feinsten. 

(Fotos (2): Amiga 
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mir unbekannt Anzahl von nach 
links scrollenden Levels, an de- 
ren Ende jeweils einer der mie- 
sen Generäle in seinem HQ 
wartet. Meiner Meinung nach 
müssen es aber mindestens 
zehn Levels sein, denn die Le- 
velanzeige ist zweistellig, ich 
selbst fightete 
bis zum achten 
Level - dank 
der Continue- 
Funktion, Bei 
Spielanfang 
besitzt Ihr näm- 
lich drei Cre- 
dits, mit der Ihr 
Euch drei 
Spielfortset- 
zungen erlau- 
ben könnt Ab 
dem achten Le- 



denn da die meisten Gegner 
aus der Luft kommen und der 
Jeep außer seiner müden 
Sprungfähigkeit lediglich am 
Boden des Screens rumeiern 

kann, besitzt der Hu bschrauber 

doch erheblich mehr Überle- 
benschancen, Zwar kann der 

Jeep mit seiner 

schwenkbaren 
Kanone den 
Himmel und 
Boden gut ab- 
decken, aber 
das Schwen- 
ken der Kanone 
erfolgt nur bei 
gedrucktem 
Feuerknopf 
und ist zudem 
ziemlich lang- 
sam. Der Hub- 







SILKWORM ist Action 


ein 


rasanter Spielablauf, massig Sprites und Super- 
grafiken sorgen für viel Unterhaltung!“ 


vel schiebt das Programm die- 
ser netten Hilfe allerdings einen 
Riegel vor und versetzt den 

Spieler immer wieder zu rück an 

den Anfang von Level acht, 
auch wenn er vielleicht schon 
im elften war. 

Beim Zwei-Spieler-Modus 
steuert der eine Spieler logi- 
scherweise das Flugezug, der 
andere den Jeep. Beim Einzel- 
spiel möchte ich Euch unbe- 
dingt das Flugzeug empfehlen. 


schrauber hat zwar nur zwei 
fest installierte Geschütze, aber 
davon bestreicht eines noch 
diagonal den Boden, und dies 
ist sehr nützlich bei gleichzeiti- 
ger Abwehr von Boden- und 
Luftgegnern. Tummeln sich 
doch auf dem Boden diverse 
Raketenwerfer, dauerfeuernde 
Roboter und dergleichen, wäh- 
rend in der Luft vom Helikopter 
über die F-1 6 bis hin zum multi- 
plen Robotervogel der Punk 


abgeht. Der Vogel ist der hart- 
näckigste Gegner von allen, 
denn er fliegt zunächst in sei- 
nen Einzelteilen auf den 
Screen und läßt sich nur durch 
eine Unzahl von Schüssen ver- 
nichten, wenn er sich erst mal 
gebildet hat. Dafür hinterläßt er 
nach seinem Ableben aller- 
dings ein Symbol, daß Euch 
entweder einen Doppelschuß, 
schnelles Dauerfeuer oder er- 
höhte Beweglichkeit verleiht. 
Weitere Unterstützung erhaltet 
Ihr durch die Bodenminen (Ja!), 
die sich nach einem Treffer in 
eine schützende Piasmawolke 
verwandeln, die den Hub- 
schrauber einige Zeit vor Tref- 
fern schützen. Wenn Ihr gar 
durch zwei Plasmawolken kurz 
hintereinander fliegt, gibt’s 
quasi einen Kurzen. Es macht 
halt „Bumm“, und alle Feinde 
auf dem Screen machen den 
Abgang. Na ja, bis auf einige 
hartgesottene Genosgen je- 
denfalls... 

VIRGIN muß man das Lob ma- 
chen, sich die Spielhallenvorla- 
ge sehr genau angesehen zu 
haben, denn bis in die kleinsten 
Details wurden alle Features 
des großen Bruders übernom- 
men. Die intelligenten Angriffs- 
formationen der Angriffsge- 
schwader gleichen denen des 
Automaten exakt, mal ganz ab- 
gesehen davon, daß auch die 
Grafiken und Sprites fast die 
selbe Qualität besitzen wie bei 
der TECMO-Produktion. Kein 


Wunder, daß die Amiga-Fas- 
sung genauso viel Spaß macht 
und ich mir im Spieirausch ein 
warmes Handgelenk verschaff- 
te. Technisch gibt es nix zu 
meckern, denn der Amiga 
kommt mit den Massen an be- 
wegten Objekten gut klar und 
fängt nur ganz selten an, durch 
Überlastung ein wenig zu ruk- 
keln. Nur der Sound ist fürAmi- 
ga-Verhältnisse ziemlich ma- 
ger und einfallslos. Ich bin echt 
mal gespannt, ob und wie VIR- 
GIN das alles auf den anderen 
Rechnern rüberbringt! 
SILKWORM ist ein spannen- 
des, nervenaufreibendes, äu- 
ßerst unterhaltsames Shoot 
’em up mit einem klassischen 
Spielkonzept. Es bringt meines 
Erachtens wenig, über den 
Spielinhalt zu streiten und das 
Fehlen neuer Ideen zu bemän- 
geln. SILKWORM erhebt kei- 
nesfalls den Anspruch, etwas 
Neues zu bieten, dafür werden 
bekannte Spielinhalte frech 
kopiert und variiert, um den 
Spieler mit einer gehörigen 
Portion Action zu unterhalten. 
Als gelungenste Spielhallen- 
umsetzung der letzten Zeit und 
tolles Actionspiel hat SILK- 
WORM auf alle Fälle den Hit- 
stern verdient! Michael Such 






Grafik ....... 

Sound 

Spielablauf . . 

Motivation 

Preis/Leistung 


■ m ■ 


i ■' 


k 4 


. 9 
. 5 
10 
10 
10 


Hier geht total der Punk ah, denn diese Jungs lassen nicht mit sich spaßen! 
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Programm: Forgotten Worlds, 
System: Atari ST (getestet), 
Amiga (getestet), C-64, PC, 
Spectrum, Amstrad (kommen 
in Kürze), Preis: ca, 65 DM für 
1 6- Bit- Disk., ca. 40 - 50 DM für 
8-Brt-Disk., ca. 30 DM für 8-Bit- 
Kass,, Hersteller: Capcom/ 
U.S.Goid, England, Muster von: 
[231 


D a wird allerorten über hor- 
monverseuchtes Fleisch 
geredet, diverse Zuchtmeiho- 
den angeprangert und das öf- 
fentliche Gewissen mobilisiert; 
und was tun die Softwarehäu- 
ser? Sie produzieren Action- 
Games mit Muskel-Helden, die 
ihre abenteuerlichen Power- 
packs entweder angekiebt 
oder zurechtgespritzt haben! 
Traurig, traurig... 

Benötigt wird diese überstra- 
pazierte Potenz- Protzerei jm 
Barbie-Puppen-Klischee so- 
wieso nicht, denn schließlich 
müssen die Helden lediglich ei- 
ne überdimensionale Knarre 
ganz cool im rechten Arm haf- 
ten; der Rest gerät zum High- 
Teeh-Gemetzel für die gute Sa- 
che. Bei FORGOTTEN 
WORLDS ist das hehre Ziel die 
Vernichtung eines bösen Got- 
tes, der die gesamte Zivilisation 
in Schutt und Asche legte. Die 
überlebenden Menschen sin- 
nen auf Rache und betätigen 
sich selbst afs Schöpfer zweier 
„mächtiger Krieger“, die die 
Aufgabe bekommen, die bösen 
Dämonen des Gottes zu über- 
winden und die Menschheit zu 
befreien. Auf weitere Erläute- 
rungen zur SpielhandJung 
kann verzichtet werden, denn 
mehr als nebensächliche De- 
tails erfährt man dabei sowieso 
nicht Wichtiger ist es da schon 
zu wissen, daß das Spiel in vier 
Levels aufgeteilt ist, an deren 
Ende jeweils jemand wartet: Ein 



streitbarer, riesi- 
ger Gegner, der 
uns schon aus 
unzähligen an- 
deren Shoot- 
em-up’s bekannt 
ist. Bei FORGOT- 
TEN WORLDS 
wurde jedoch 
Wert darauf ge- 
legt, den Wieder- 
erkennungsef- 
fekt möglichst gering zu halten, 
indem man diesen Aliens ein 
recht amorphes Outfit verpaßte 
und mit ungewöhnlichen Vertei- 
digungsfähigkeiten ausstatte- 
te. So wehrt sich der Oberdä- 
mon am Ende des ersten Levels 
beispielsweise mit einem Berg 
von Müll, den er um sich herum- 
kreisen läßt Außer dervielleicht 
ökologischen Bedenklichkeit 
solchen Handelns richtet der 
Bursche allerdings keinen wei- 
teren großen Schaden an. Mit 
etwas Geduld könnt Ihr ihn zer- 
stören. Eine schöne Explo- 
sionswolke oder ähnlich de- 
struktive Belobigungen be- 
kommt Ihr leider nicht, denn 
dieser Typ verhält sich ähnlich 
wie die Schachprofis: Bevor er 
Matt gesetzt wird, gibt er auf 
und verschwindet 
Ansonsten muß CAPCOM aber 
bescheinigt werden, auch bei 
dieser jüngsten SpielhaJIen- 
Umsetzung ganze Arbeit gelej 
stet zu haben, ist doch bei 
ST-V 
ge 
sta 
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sen sich über 
den ganzen 

Screen bewegen 
und sind äußerst 
flink. Wer sich al- 
so seiner Joy- 
stickkünste 
rühmt, dürfte bei 
FORGOTTEN 
WORLDS die 
richtige Prüfung 
seiner Fähigkei- 
ten finden, denn auch die Geg- 
nersind geschickt animiert und 
tauchen in den intelligentesten 
Angriffsformationen auf. Wenn 
man FORGOTTEN WORLDS 

zum ersten Mal spielt, wird man 
noch nicht weit kommen, zu 
überraschend und verschiede- 
nartig kommen die Gegner auf 
den Screen. Durch das Lernen 
der gegnerischen Strategie 

und vor allem im Two Player 

Dual Modus ist das Spiel mei- 
nes Erachtens durchaus lös- 
bar, aber, und das muß erwähnt 
werden, nur auf dem ST! Zwar 
verfügt der Amiga überein sub- 
eres Scrolling, größere Sprites 
und Grafiken, aber auf diesem 
Rechner ist das Game kaum 
mehr spielbar. Zum einen kann 
der Held hier nicht schnell ge- 
nug schießen, zum anderen 
gibt es viel mehr Gegner, die 
viel mehr schießen und viel 
ehr Treffer verkraften, so daß 
Ganze viel weniger Spaß 
t. Als zusätzliche Hilfe gibt 
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nuspunkten, die manSyH^ffil 
schossenen Gegner oo^SHfflw 
komplette Formationen rfflnSS 
lassen. CAPCOM hatsichdai 
ein paar ganz lustige Sachen 
einfalien lassen. So taucht der 
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Boden oder Wasser auf und 
entspricht so gar nicht dem 
restlichen Styling des Games: 
Ein knorriges, kleines Häus- 
chen, auf dem ein Holzschild 
mit der Aufschrift „Shop“ pran- 
gert. Aber auch bei den Shops 
haben die Amiga-User die 
schlechteren Karten, denn da 
sie nicht so viele Gegner ab- 
schießen können, können sie 
nicht so viel Kohle sammeln, er- 
go bleibt FORGOTTEN 
WORLDS auf dem Amiga trotz 
dieser Hilfen immer noch ziem- 
lich unspielbar. 

Alle Grafiken, angefangen bei 
der Seeschlange und den Ka- 
nonen bis hin zum fliegenden 
Müll, sind jedoch (ein kleiner 
Trost) bei beiden Rechnern 
passend arrangiert und besit- 
zen immer den enstprechen- 
den Background, also uner- 
gründliche Meere, verlotterte 
Röhrengänge oder ruinenhafte 
Mondkraterlandschaften. 

Schade nur, daß dieser Spiel- 
ablauf und die anderen Zutaten 
in exakt dieser Form schon so 
oft in der Softwaregeschichte 
auftauchten -und dasteilweise 
in qualitativ hochwertigerer 
Form, Übrig bleibt gute Action- 
kost für den ST-Ballerfreak,der 
immer auf der Suche nach neu- 
en Abenteuern ist, für den An- 
fänger, der gerade erst seine 
Liebe für dieses Genre ent- 
deckt hat und für den Spielhal- 
lenfreak, der schon damals 
nicht von dem Ding loskam. 
Was die Amiga-Fans angeht, 
tja, schade drum. 

Michael Suck 


(Atari ST/Amiga) 
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Foto (2): Atari ST 
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Pampers & Rassel 


Programm: Bootiful Babe, Sy- 
stem: Atari ST, Preis: ca. 50 
Mark, Hersteller: White Panther 
Publishing, Chislehurst, Eng- 
land, Muster von: Active Sales & 
Marketing. 

P ampers-Abenteuer numero 

drei: Nachdem die Softwa- 
regeschichte bereits mit mehr 
oder minder „erwachsenen“ 
Babies aufwarten konnte - man 
denke nur an den frechen, teil- 
weise rüden Jack the Nippor 
oder an das altkluge, selbstbe- 
wußte Baby Herman aus Roger 
Rabbit -, so präsentiert uns 
WHITE PANTHER ein wasch- 
echtes Baby, das „altersge- 
mäß“ über den Screen krabbelt. 
Zur Story: Papa macht ein klei- 
nes Nickerchen in seinem 
Fernsehsessel (bei „Nase vorn“ 
eingeschlafen), BOOTIFUL BA- 
BE, so der Name unseres halb- 
jährigen Helden, macht sich 
deshalb selbständig und geht 
allein auf Erkundung durch 
Haus und Garten. Wenn Mutti 
nach Hause kommt, kriegt der 
■Alte ganz schön was zu hören, 
verletzt sich doch unser von 
WHITE PANTHER erschaffenes 
Wesen ernsthaft, ja sogar 

schwer. Anmerkung: Sicherlich 
ist es etwas makaber, unser Ba- 
by über Aschenbecher, Zwirns- 
rollen oder Schwämme stol- 
pern, an heißen Herdplatten 
verbrennen oder in Scherben 
oder Holzsplittern reinkrabbeln 
zu lassen. Aber wer seinen el- 
terlichen Pflichten eben nicht 
nachkommt, darf sich bei zu er- 
wartenden Blessuren des 
Sproßes nicht beschweren! 
BOOTIFUL BABE äst ein Ge- 
schicklichkeitsspie!. Das BABE 
wird mit dem Stick gesteuert, 
bewegt sich von allein nach 
vorn, so daß man mit dem Stick 
einige Korrekturen vornehmen 
muß (Joynach hinten = langsa- 
mer; nach vorn = schneller; 

Rechts/Links =entsprechende, 

schnelle diagonale Bewegun- 
gen). Doch: Bevor wir unseren 
Halbjährigen auf seiner gefähr- 
lichen Expedition begleiten 
(besser: beschützen!), sehen 
wir uns erstmai das Anfangs- 
bild an! Hier zeigt man uns in al- 
ler Deutlichkeit, das der bootfi- 
fui Säugling die Züge des Baby 
Herman trägt. Ähnlichkeiten 
hier zufällig? Der Titelsound 
(digitalisiert) ist witzig, lustig, 
beschwingt. Er ertönt immer 
dann, wenn wir die drei Leben 
des Baby’s „verwirkt“ haben 
(Sch. ..-Ausdruck, ist aber im 
Spiel eben so!). Per Leertasten- 
Press gelangen wir zum Aus- 

gangspunkt-dieTerrassevorm 

Haus.., 

So beschützen wir das leicht- 
bekleidete Kind (die Pampers 
verdunkeln die Ermittlung des 
Geschlechts...), indem wir uns 

nur auf sauberem Terrain (glat- 
ten Weg-Platten oder Rasen) 
bewegen. Man umgehe alles, 
was nicht wie ein Teddy-Bär 


oder eine Milchflasche aus- 
sieht Kollidiert das Babe mit 
anderen Gegenständen, ver- 
liert es Energie und, man möge 
mir verzeihen, ein Leben. Nach 
’ner gewissen Zeit hat man's 
aber raus, umgeht geschickt 
Glasscherben, Zwirnsrollen, 
Aschenbechern, kaputte Die- 
len, Zigaretten oder rutschige 
Seife, Immer, wenn wir eine 
Nuckelflasche sehen, bewegen 
wir das Kind dorthin. Berührt es 
diese, erlangt es neue Energie 
und stößt das einzige deutsch- 


mi 1 '. Dasselbe passiert auch 
beim Teddybär-Symbol, Hier 
allerdings erhält der Spieler ein 
Zusatzbaby - womit wir schon 
bei „Vierlingen“ wären. 

Sollte es dem geplagten und 
gestressten Tester bzw. Spieler 
dennoch passieren, daß der 
Säugling außer Kontrolle gerät 
und irgendwo hängenbleibt, er- 
tönt ein herzzerreißender 
Schrei (vo m Baby, nicht vom Te- 
ster!). So geleiten wir also so 
lange wie möglich unseren 
Schützling durch Garten und 
Haus, stets Kind, Weg und Ge- 
fahrenquelle im Auge behal- 


tend. Besonders in den Fluren 
und verschiedenen Etagen der 
Heimstatt wimmelt es nur so vor 
Gegenständen, die umgangen 
werden müssen. Fast alienmä- 
ßig (Gott sei Dank gibt es keine 
in diesem Game!) tauchen im- 
mer Seifenblasen auf, an denen 
Baby Kleimann oft hängen- 
büeb. Der sicherste Weg, an 
den Dingern vorbeizukommen, 
ist die Zerstörung derselben. 
Dazu drückt man Feuer, wor- 
aufhin sich unser kleiner 
Freund kurz aufrichtet, um mit 
seiner Rassel die Blasen zer- 
bersten zu lassen. Man sollte 
aber immer ein gutes Auge ha- 
ben, da erstens die Blasen oft 
die Richtung wechseln (somit 
kommt man ohne Rassel-Ein- 
satz durch) und zweitens ge- 
nug Abstand halten, da die Kol- 
lisionsabfrage ungenau ist! 

BOOTIFUL BABE vom neuen 
britischen Produzenten WHi 1 1 
PANTHER ist zwar nicht gerade 
das Braune in der Pampers, ist 
aber aufgrund der Simplexität 
(kleimännisch für,, Präsentation 
einer einfachen Spielidee“) 
dennoch zu empfehlen. Sieht 
man mal von einigen techni- 
schen Schwächen (Sägezahn- 
Ruckiing; ’86er Grafik; 
schwammige Stick-Kontrolle) 
ab, so bleibt ein „Rasselban- 
den“-Abenteuer übrig, das 
spielbar, kostengünstig und 
soundmäßig interessant ist Ob 
das aber reicht? Fazit : Spiel- 
chen o.k.; Tester k.o.! mk 
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Alles in einem: Action , Grafik und Sound vom Feinsten 

(C~64-Version) 


Programm: Storni ford, System : 
C-64 (getestet), C-128, Spec- 
trum (alle Geräte); CRC 464, 
CRC 664, CRC 6128, Preis: ca. 
40,- DM (Cass.), ca. 60 - DM 
(Disk), Hersteller: Hewson 
Consultants, Muster von: 


W er sich noch an Cybern oid 
I + II oder Exolon erinnern 
• kann und von diesen Spielen 
nicht genug bekam, darf sich 
jetzt auf einen neuen Renner 
aus dem Hause HEWSON 
freuen: STORMLORD. Auch 
hier haben Raffaele Cecco und 
Nick Jones wieder eine Glanz- 
leistung hingelegt. Für die 
ASM-Leser habe ich die 64er- 
Version (die von Nick Jones 
hervorragend umgesetzt wur- 
de) getestet, die anderen Ver- 
sionen folgen hoffentlich 
schnellstens. Gleich vorab: 
Hewson verspricht nicht zuviel, 
wenn STORMLORD als „ano- 
ther great hit“ angekündigt wird 
(selbst wenn’s ein bißchen an 



»An guten Spielen mangelt es bei Hewson nicht 
Stormlord ist ein weiterer Beweis dafür!« 



Exolon erinnert. Js ja auch 
egal...). 

Die Hintergrundgeschichte 
zum Spiel kann man glückli- 
cherweise kurzfassen. Sie 
müssen das Volk von Storm- 
iand vor der schrecklichen Kö- 
nigin schützen und weiterhin 
einige gefangene Feen befrei- 
en. Hat man genug Feen befreit, 
kommt man in ein Bonus-Level, 
bevor es im nächsten Level wei- 
tergeht, Auf die altbewährte 
Jump-and-Run-Art gilt es, je- 
des Level gründlichst abzusu- 
chen, allerlei Gegnern auszu- 
weichen, Schlüssel und andere 
wichtige Gegenstände aufzu- 
sammeln, um letztenendes alle 


Feen eines Levels zu retten. Zur 
Bewältigung dieser nicht ganz 
einfachen Aufgabe stehen acht 
Leben sowie zwei Waffen zur 
Verfügung. Sefbst im ersten Le- 
vel hat man seine liebe Müh’ 
und Not, alle fünf Feen zu fin- 
den, Die Gegner und Hinder- 
nisse sind dabei nicht ohne. 
Manche kann (muß) man um- 
baflern, bei anderen hilft nur die 
Flucht. Damit man nicht stun- 
denlang durch die Gegend 
rennt, gibt es eine Art Telepor- 
ter,derdas Männchen an einer 
anderen Steife im Level absetzt, 
Verschiedene Gegenstände 
helfen an bestimmten Stellen 
eine ganze Menge, um die paar 
Leben zu schützen. Es wird 
knapp, mit den wenigen Leben 
ein ganzes Level durchzuste- 
hen. 

Hat man ’s dann geschafft, 
gibt’s das ein Bonuslevel. Die 
Feen schwirren wild in der Ge- 
gend herum, und man muß ver- 
suchen, mit Herzchen auf sie zu 
schießen. Bei einem Treffer ver- 
gießt die Fee eine Träne, und 
bei zehn aufgesammelten Trä- 
nen gibt’s ein Extraieben. Da- 
her drängt die Zeit bet dieser 
Runde. Doch bis man dort erst- 
mal hinkommt.,. 

Es ist schon schwierig, aber bei 
manchen Spielen vergrault ja 
eine schlechte Grafik und eine 
miserable Animation dann 
noch den letzten Rest Motiva- 
tion und Freude. Nicht so bei 
STORMLORD! Die Grafik prä- 
sentiert sich hervorragend de- 
tailliert und sehr gut animiert. 
Die Steuerung des Männchens 
ist ebenso gut, so daß man 
beim Spielen immer seinen 
Spaß hat. Dazu kommt noch ei- 
ne prächtige Musik, die das 
ganze Spiel hindurch motiviert. 
Was will man mehr? Ein weite- 
rer Hammer ist das STORM- 
LORD- intro, das uns zusätzlich 
zur Spieldiskette vorlag. Ich 
nehme an, dieses Musik-lntro 
wird später das Titelbild beglei- 
ten, besser gesagt, ich hoffe es. 
Die Musik wurde beim 64er von 
den Maniacs of Noise program- 
miert und fetzt mehrere Minu- 
ten lang in den allerfeinsten Va- 
riationen aus dem Lautspre- 
cher! Wirklich vom Allerfein- 
sten, das Stück. 

Faßt man alle Komponenten 
zusammen, so ist hier ein abso- 
lut gutes Spiel entstanden, dem 
man ohne Bedenken einen Hit- 
Stern vergeben kann. 

Hewson hat mit STORMLORD 
eine Reihe exzellenter Spiele 
fortgesetzt Weiter so! 

Peter Braun 
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Programm: Project Firestart, 
System: Commodore 64, Preis: 

Ca. 45 Mark (Disc.), Hersteller; 
Electronic Arts, Slough, Eng- 
land, Mustervon: EA, England. 

D er Frauen beste Freunde 
seien Diamanten, heißt es 
landläufig. Beim vorliegenden 
Werk müßte man es etwas an- 
ders formulieren: „Des Ottis 
bester Freund ist eine Wumme!“ 
Dieses „geflügelte Wort“ be- 
wahrheitete sich schon sehr 
bald bei unserem großen mehr- 
stündigen Test von ELECTRO- 
NIC ARTS 1 PROJECT FIRE- 
START. Während ich dem hor- 
rormäßigen Action-Adventure 
nachging, betätigte sich Otti - 
zunächst noch zurückhaltend - 
als Co-Piiot; mir Anweisungen 
aus der Anleitung gebend. Als 
ich aberdann immerwiedervor 
größeren Balierproblemem 
stand, konnte Otti nichts mehr 
auf dem Sofa halten. Mit einem 
freundlich, aber bestimmten 
„Gib 1 mal her!“ entriß er mir den 
Stick und versuchte (übrigens 
genauso Wie ich - hebe) verge- 
bens, sich die grünen Monster 
vom Leibe zu halten... 

PROJECT Fl RESTART, um sinn- 
vollerweise mal von vorn zu be- 
ginnen, ist die Story eines 
Raumschiffs, das im Jahre 
2066 ins All gestochen ist. 
An Bord befindet sich ein gi- 
gantisches Laboratorium, das 
der wissenschaftlichen For- 
schung in Sachen Ausbeutung 
von Bodenschätzen dient.Titan 
und Iridium wird hier purifiziert. 
Die Jungs der ersten Genera- 
tion waren noch friedliche Zeit- 
genossen. Nun aber -und jetzt 
soli’s spannend werden - ha- 
ben sich die von Menschen- 
hand gezüchteten Kreaturen 
verselbständigt. Grün sind sie 
geworden; schleimig, giftig und 
gefährlich. Sie bevorzugen 
Menschenfleisch zum zweiten 
Frühstück; desweiteren haben 
die Viecher eine Frau in ihrer 
Gewalt, die sie zu vernichten 
drohen. Diese Geisel dient ein- 
zig dem Zweck, den Helden in 
die Falle zu locken, denn den 
wollen sie loswerden; dann ha- 
ben sie Ruhe, die Burschen. 
Aber da haben sie die Rech- 
nung ohne den Wirt gemacht. 
Denn: Der Spieler wird alles 
dransetzen, die Knarre im An- 
schlag, das Raumschiffzu säu- 
bern, die Rebellion niederzu- 
schlagen und natürlich vorher 
die „Tussi“ (wie Schimanski-Ot- 
ti treffend bemerkt) zu retten. 
Das Spiel beginnt; die Jagd 
geht los - Hallali! 

Wir befindet uns zunächst im 
„Basement“ des riesigen Schif- 
fes, Es gibt nur zwei Ausgänge, 
einer führt aus der „Pegasus“ 
heraus (rechts; „Game Over“), 
während sich links ein Lift be- 
findet, den wir besteigen müs- 
sen, um in ein anderes Level 


(sprich: Etage) zu gelangen. 
Doch bevor wir den Paternoster 
benutzen, hier noch einige we- 
sentliche Features: Zu Beginn 
haben wir nur eine Wumme am 
Gürtel. Später dann findet man 
weitere Geräte (wie z.B. einen 
Plasma-Laser), Die verbleiben- 
de Munition wird in Form von 
Pfeilen angezeigt. Zunächst ist 
einer dieser grün, wird dann 
gelb, und wenn er sich ins Rote 
verfärbt, verlieren wir einen Mu- 
nitionspunkt Wenn der letzte 
verbraucht ist, stehen wir ohne 
Baller-Einheiten da, können 
aber mit Taste „C“ die Waffen 
wechseln, falls eine weitere auf- 
genommen wurde (immer nur 
zwei dürfen in unserem Arsenal 
sein!). Mit dem Stick kann man 
nicht nur richtungsweisend 
vergehen, sondern auch Ge- 
genstände oder Informationen 
(z.B, im Terminal oder im Com- 
puterraum) aufnehmen. Des- 
weiteren bestimmt man in den 
jeweiligen Situation durch Auf- 
und Abwärtsbewegung des 
Sticks eine ge- 
wünschte Ak- 
tion (Beispiel: 

„Ctose Door“ 
oder „Release 
Shutter“), 

Anzeige 
unsere 
bensenergie 
befindet sich 
linker Hand 
des Muni- 
tions-Dis- 
plays. Jene 
fällt ziemlich 
rapide, wenn 
wir die Grünen 
zu nah an un- 
sere Pelle las- 
sen, Also, Ab- 
stand halten 
und auf die 
Aliens feuern! 

Wo waren wir 
stehengeblie- 
ben? Ach, ja - 
im Lift. Wir fah- 
ren nun auf 
Ebene 2 und 
studieren erst- 
mal die beiliegende Karte aus 
der Anleitung. Das erste, was 
wir finden, ist eine männliche 
Leiche, weiß, blutüberströmt, 
einige Körperteile sind abge- 
trennt. Wir gehen auf den Ärm- 
sten zu, wollen ihn untersu- 
chen. In diesem (ersten) Fall al- 


lerdings erhalten wir keine Mel- 
dung, können auch nichts an 
uns nehmen. So laufen wir die 
einzelnen Räume ab, aktivieren 
ein magnetisches Feld (wich- 
tig!) oder schließen vermeint- 
lich wichtige Türen hinter uns 
(wichtig!), wollen wir doch so 
viel wie möglich Trabbel mit den 
grünen Burschen verhindern. 
Wenn einige blockiert wurden, 
ist das fast schon die halbe 
Miete, wenn man -und das soll- 
te man als Held auch zu aller- 
vorderst tun - die „Tussi“ retten 
möchte. Diese zu finden, ist 
nicht gerade einfach, Ot i hatte 
es aber dann doch geschafft 
(ich war zu damaligem Zeit- 
punkt an einem anderen Ört- 
chen), sich 
durchs Terra- 
rium durchzu- 
kämpfen und 

das Mädel in 
einem von zer- 
schossenen 
Türen deko- 
rierten Raum 
zu befreien. Ab 
jetzt folgte uns 
das zarte Ge- 
schöpf - aller- 
dings ziemlich 
zögerlich und 
mit gebühren- 
dem Abstand. 
Die Gerette- 
teerweist sich 
als sehr hilf- 
reich: Sie gibt 
unserem Hel- 
den wichtige 
Hinweise, 
warnt ihn vor 
den Grünen. 
Diese War- 
nung sollte 
man unbe- 
dingt beach- 
ten, denn wenn man sich ins 
Getümmel wirft, kann man das 
Mädel nicht mehr schützen. Die 
Folge: Sie wird getötet. Der Fii- 

mausschnitt, der darauf folgt, ist 

echt hoilywoodreif; Erinnerun- 
gen an so manche Schnulze 
werden wach: Man sieht, wie 


das Girl blutend in den Armen 
des Helden ihren Odem aus- 
haucht. Danach geht’s gleich 
wieder zurTagesordnung über: 
Killen oder gekillt werden. 

Es empfiehlt sich, bei dem Ac- 
tion-Adventure PROJECT FI- 
RESTART sich an den Plan zu 
halten bzw. sich an diesem zu 
orientieren. Bisweilen ist aber 

auch dies äußerst schwierig, da 

man vor lauter Hektik (Ballern) 
in irgendeine Fiuchtrichtung 
läuft und dadurch für den Mo- 
ment den Überblick verliert. Ein 
Co-Pilot, die Karte haltend und 
studierend, wäre hier schon 
vonnöten, Desweiteren sollte 
man die jeweils an den Aufzü- 
gen befindlichen Erste-Hilfe- 
Kästen benützen, um die Ener- 
gie wieder aufzufrischen. Dies 
macht man aber geflissentlich 
erst dann, wenn es sich lohnt, 
die Lebensgeisterzu rufen! 

Fazit: PROJECT FIRESTART ist 
ein Action-Game, das gute No- 
ten verdient. Die Präsentation 
ist ordentlich; die Grafik und 
die Animation beachtlich. Auch 
der Titel-Sound und die Spe- 
cial Effects sind durchaus o.k.. 
Schön auch, daß man die 
Spielstände auf einer forma- 
tierten Diskette saven kann. 
Schade nur, daß man des öfte- 
ren die „Grüne Gefahr“ erst zu 
spät erkennt. Manchmal tau- 
chen die Schiletmlinge wie ein 
Blitz aus heiterem Himmel auf 
der Screen-Bühne auf; ohne 
Vorwarnung werden sie auf uns 
losgebeamt. Gänzlich unnötig 
finde ich die Präsentation der 
menschlichen Leichen, die 
arg verstümmelt und blutüber- 
strömt zunächst in der Totalen 
und dann noch einmal in Groß- 
aufnahme gezeigt werden. Dies 
trägt bestimmt zur Umsatzhe- 
bung bei, paßt aber weder in 
persönliches noch in das 
Spielkonzept, wo es bei Letze- 
rem heißt: Die entarteten Mon- 
ster sind wild auf Menschen- 
fleisch. Warum also verschmä- 
hen die Viecher dann die „Ein- 
zelteile“? Unterm Strich bleibt 
ein ordentliches (typisch ame- 
rikanisches) Action-Adventure, 
bei dem der Freund des 64ers 
einiges an Zeit investieren muß, 
um letztlich zum erhofften Ziel 
zu gelangen i Manfred Kleimann 
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Eins von vieren (ST) 


Programm: Precrous Metal, Sy- 
stem: Atari ST, Preis: ca. 85,- 
DM, Hersteller: Qcean Softwa- 
re, Muster von: 


18 


S pielesammlungen genießen 
hin und wieder demRuf, aus 
teilweise guten aber auch sehr 
schlechten oder wenigstens 
mitteimäßigen Spielen zusam- 
mengestelit zu sein. Ais hätte 
OCEAN sich diesen Vorwurf zu 
Herzen genommen, erscheint 
jetzt eine weitere Sammlung 
namens PRECIOUS METAL, 
die mit diesem Vorurteil an- 
scheinend gründlich aufräu- 
men will. Was sich hier auf den 
insgesamt fünf (!) Disketten 
wiederfindet, darf guten Gewis- 
sens komplett zur Extrakfasse 
der ST- Software gerechnet 
werden. 



XENON dürfte den ASM-Le- 
sern noch aus dem Jahre 1 988 
bekannt sein, als es unter dem 
damaligen Namen KELLY X ge- 
testet wurde. Von seiner derzei- 


»Eine der wenigen 
Sammlungen, die nur 
Spitzenprogramme 
enthalten« 


m 


tigen Attraktivität hat dieses 
Balferspiel bis heute nichts ver- 
loren. Es geht zwar im Prinzip 
dabei nur um Ballern, aber das 
in einer der schönsten Formen. 
Zunächst haben wir da eine 
Bombengrafik: man fiiegt mit 
seinem Ffugzeug, das man 
auch perTastendruck in ein Bo- 
denfahrzeug verwandeln kann, 
über einen sehr hübschen, de- 
taillierten, von oben nach unten 
scrollenden Hintergrund, Pri- 
märes Ziel ist es, alles wegzu- 
ballern. Sekundär sollte man 
(fast) alle Bonuskreise aufsam- 
meln, da sie zusätzliche Feuer- 
kraft, Fuel, etc. bringen. Be- 
stimmte Gegner kann man 
auch nur mit dem Bodenfahr- 
zeug abschießen, ebenso Boni 
aufsammeln. Die Bodengegner 
wiederum richten aber gegen 
das Flugzeug nichts aus. Für 
eifriges Punkte- und Waffen- 
sammeln ist reichlich Hektik 
angesagt. An manchen Enden 
der verschiedenen Zonen er- 
scheint dann ein Endgegner, 
der auch zerschossen werden 
muß. Dieser Gegner steigern 
noch einmal den ohnehin 
schon hohen Schwierigkeits- 
grad, der dieses Spiel kenn- 
zeichnet. Bei gutem Sound, Su- 
pergrafik, reichlich Action auf 
dem Screen und hoher Motiva- 
tion kommen die Baiferfreunde 
hier schon voll auf ihre Kosten. 
ARKANOID - REVENGE OF 
DOH braucht hier eigentlich 
nicht mehr weiter vorgesteflt zu 
werden. Das Spiel ist zwar 
schon ein bißchen älter, kann 
aber als eine der umfangreich- 
sten und trickreichsten Break- 
out-Versionen angesehen wer- 
den. Nicht nur eine farbenfrohe 
Grafik lockt hier vor den Bild- 
schirm, auch die zahlreichen 
Features lassen das Spielen 



zur reinen Freude werden. Ne- 
ben den altbekannten Extras 
wie Laser, Balikleber, Ballbrem- 
se, größerer Schläger, Bonus- 
schläger, Rundensprung, gibt’s 
hier noch solche Leckerbissen 
wie Fünffachball, Doppelschlä- 
ger, Schatten schläger, Verklei- 
nerung, und, und, und. Der Ham- 
mer ist die Sonderkapsel, die 
Vaus (so heißt der Schläger) 
wechselnde Sonderkräfte ver- 
leiht. Dann geht manchmal total 
die Post ab. Der Sound hält sich 
dezent im Hintergrund, was al- 
lerdings beim interessanten 
und unterhaltsamen Spiefa- 
blauf nicht weiter auffällt. AR- 
KANOID II macht einfach Lau- 
ne! 

Weiter geht es im Programm mit 
CAPTAIN BLOOD , das sich 
gleich auf zwei Disketten prä- 
sentiert. Nun kommen auch die 
Strategen unter den ST- Besit- 
zern zum Zuge. Der Spieler 
übernimmt hier die Rolle von 


Captain Blood, der mit seiner 
Arche den Weltraum erkunden 
und Lebensfluidum finden muß. 
Zwecks dessen muß man auf 
verschiedenen Planeten Lebe- 
wesen finden, diese in die Ar- 
che beamen und bei Gelegen- 
heit im Frigatorium desintegrie- 
ren, Diese Aufgabe erweist sich 
im Verlauf des Spieles als um- 
fangreicher als man zunächst 
annimmt. Zu Beginn sucht man 
sich einen der über 32000 Pla- 
neten, den man für bewohnt 
hält, und positioniert das F a- 
denkreuz auf diesen. Dann akti- 
viert man den Hyperraum- 
sprung, und sieht kurz darauf 
den Planeten näherkommen. 
Mit der Option Geofoto kann 
man von der Oberfläche des 
Planeten einmal aus mittlerer 
Höhe sowie aus geringerer Ent- 
fernung Luftaufnahmen ma- 
chen. Nun sollte die Landung 
auf dem Planeten mit anschlie- 
ßendem Sichtflug folgen. Befin- 
det sich ein Lebewesen auf 
dem Planeten, so hält der Com- 
puter das Raumschiff nach ei- 
nigerZeit an und nimmt Kontakt 
auf. Jetzt beginnt praktisch Teil 
zwei im Spiel. Man hat jede 
Menge Befehle (Icons) zur Ver- 
fügungen! mit dem Lebewesen 
zu kommunizieren. Man muß 
sich vorsteffen, erzählen, ge- 
schickt nach Informationen fra- 
gen und letztlich um Erlaubnis 
fragen, das Vieh an Bord bea- 
men zu dürfen. Durch die zahl- 
reichen Wörter kann man hier 
eine interessante Konversation 
führen, die am Ende hoffentlich 
zu eigenen Gunsten ausfaüen 
wird. Spätestens hier merkt 
man, wie umfangreich der 
Spielablauf war, ist und noch 
wird. 

Doch nicht nur die Spielidee 
trägt zur hohen Motivation bei, 
auch die vielen technischen 
Feinheiten. Zunächst wird man 
vom wohlklingenden Titel- 
sound von Jean-Michel Jarre 
positiv überrascht Im Spiel 
macht sich zwar mangelnder 
Sound bemerkbar, aber das 
wird von einer Supergrafik wie- 
der ausgeglichen. Diese ist 
nicht nur schnell, flüssig, auf- 
wendig, detailliert und farben- 
froh, sondern sie beinhaltet 
auch tolle Grafikeffekte, wie ich 
sie selten gesehen habe. Auch 
gut animierte und flott bewegte 
Fraktalg rati k fehlt nicht. Ebenso 
angenehm fiel mir die Benut- 
zerführung auf. Die Auswahl 
der Befehle geschieht durch 
Ankiicken der Icons, was im üb- 
rigen auch schnell und glatt 
geht. Fazit: CAPTAIN BLOOD ist 
der dritte Hit im Pack. 

Aus 75 Prozent Hits wird mit 
dem letzten Programm SUPER 
HANG-ON nun endgültig 100 
Prozent Hits! Diese hervorra- 
gende Automatenumsetzung 
bringt auch die windigsten 
Hände zum Verkrampfen und 
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das dickste Puder auf den Pfo- 
ten zum Davonschwimmen. 
Hier geht einfach voll die Post 
ab. Motorradrennen gab es ja 
schon viele, aber SUPER 
HANG-ON läßt wirklich den 
Joystick glühen. 

Nach dem Laden kann man im 
Menü zwischen Maus- oder 
Joystickkontrolle wählen, die 
Frequenz des Monitors einstel- 
len, Highscores laden bzw. 
speichern sowie die Joystick- 
empfindlichkeit einsteilen. Ge- 
rade das letzte kann beim Spie- 
len eine sehr große Hilfe sein 
(Ich stelle sie mir beispielswei- 
se immer auf „high“ ein). Dann 
erscheint noch eine verein- 
fachte Weltkarte, auf der vier 
Kontinente nach Schwierig- 
keitsgrad und Länge abge- 
grenzt sind. Man wählt einen 
aus, entscheidet sich noch für 
eine passende Musik und 
schließlich ist man auf der Piste. 
Wie üblich kommen die ande- 
ren beim Start alle besser weg, 
damit man sie im Laufe des 
Rennens noch überholen kann. 
Das Motorrad liegt gut auf der 
Straße bzw. in den Kurven. Die 
leichte und präzise Lenkung 
läßt die Kiste flott an den Geg- 
nern vorbeiziehen. Renntip: in 
Kurven erst innen überholen, 
dann Gas geben und außen 
vorbeiziehen. Bei Vollgas kann 
man per Druck auf die Feuerta- 
ste noch einen Turbo einschal- 
ten. Um die vorgegebene Zeit 
auf jedem Streckenabschnitt 
einzuhalten, muß man verteu- 
felt gut fahren können. Natür- 
lich fliegt man in zu schnell ge- 
fahrenen Kurven auch aus der 
Bahn oder donnert gegen ein 
Hindernis. Das kostet ebenso 
Zeit wie ein Zusam menstoß, der 
die Maschine bremst. Man hat 
allerhand zu tun, ohne einen 
Moment lang den Spaß am 
Fahren zu verlieren. Grafik und 
Scrolling sind dabei sauber ge- 
macht und erhöhen den Fahr- 
spaß. Nur der Sound bringt J s 
nicht so toll, doch das ist auf- 
grund des Spielablaufes schon 
fast nebensächlich. 

Hat man nun diesen Bericht 
aufmerksam verfolgt, weiß man 
längst, daß es für diese Spiele- 
sammlung nur ein Urteil geben 

kann: absolut empfehlenswert l 

Selbst wenn der Preis von 85,- 

DM hoch erscheint, ist erfür vier 
Superprogramme doch abso- 
lut akzeptabel* Zudem ist das 
Niveau der Sammlung ziemlich 
weit oben angesiedelt. Daher 
kann ich nur jedem ST- Besitzer 
empfehlen, sich das Ding zuzu- 
legen. Es lohnt sich auf jeden 

Fall 

Peter Braun 
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Programm: Stormtrooper, Sy- 
stem: Atari ST, Preis: ca. 50,- 
DM, Hersteller: Creation, Mu- 


ster von: 



E s dürfte wohl sehr selten 
sein, daß ein Softwarepro- 
duzent ein Programm auf den 
Markt bringt, daß ausschließ- 
lich für zwei Mitspieler gedacht 
ist. Diese Absicht möchte ich 
CREATION bei ihrem Werk 
STORMTROOPER zwar nicht 
unterstellen, aber das Game- 

playingim Duett ist hier wirklich 
angebracht. Das liegt ganz ein- 
fach am Schwierigkeitsgrad. 
Lesen Sie dazu die Erfahrun- 
gen von Torsten O. und Peter 
B., beide 1 9 Jahre, Atari-Freun- 
de und Gelegenheits-Choleri- 
ker. 

Es ist früh am Nachmittag, als 
Peter mit der Diskette vor dem 
ST auftaucht, sie einschmeißt 
und bereits jetzt anfängt, über 
langwierige Vorspanne zu flu- 
chen. Er hämmert ein paar Mal 
auf der Leertaste herum, drückt 
Feuer, und auf dem Bildschirm 
erscheint ein schöner Hub- 
schrauber (oder gar ein Raum- 
schiff?). Das Bild wechselt, und 
Peter findet sich im Geschehen 
wieder. Er hat nun die schwieri- 
ge Aufgabe, einen Kämpfer 
durch eine in Trümmern liegen- 
de Stadt zu steuern. Nach einer 
halben Stunde findet er zufällig 
heraus (er war zu faul, nachzu- 
lesen), daß er Gegner nieder- 
ballern, Treppen und Gänge 
herauflaufen und dort be- 
stimmte Automaten niederbal- 
lern soll. Zu diesem Zeitpunkt 


locktsein erster „A-HA“-Schrei 
auch Torsten 0. vor den Atari. 

Dieser bewundert eine Zeit 
lang die gute Grafik und das 
flüssige Scrolling (von rechts 
nach links), wundert sich aber 
auch über den hohen Schwie- 
rigkeitsgrad, den er jetzt über- 
prüfen mag. Schon nach zehn 
Minuten einigt man sich auf 
Teamarbeit und entdeckt neue 
Details im Spiel. So ist man mit 
dem Zwei-Wege-Scrolling voll 
zufrieden, der Sound mag nicht 
so recht begeistern (aber man 
kann ihn absteilen). Die Steue- 
rung könnte etwas besser sein, 
die Gegner weniger tückisch. 

Da man zwischen verschiede- 
nen Waffen wählen kann und 
die Gegner trotz Radarvorwar- 
nung ruckzuck auf dem Bild- 
schirm erscheinen, kommt 
man am besten vorwärts, wenn 
man eine Aufgabenteilung vor- 
nimmt Der eine Spieler steuert 


zuvor. Die Aktion hat Erfolg. 
Plötzlich durchzockt man Level 
für Level, wenn auch leicht 
schweißgebadet. Die Grafiken 
werden von Level zu Level im- 
mer besser, die Gegner immer 
gerissener, so daß man 
schließlich auf gegenseitige 
Hilfe angewiesen ist. Dann 
macht es aber richtig Laune. 
Spaß am Rande: Glibbert der 
Rambo mal ab und stürzt in ei- 
ne Schlucht, schreit er ä la Im- 
possibie Mission. Beide Sadi- 
sten grinsen genüßlich. Aber 
auch sonst ist man wirklich zu- 
frieden mit dem Spiel. Alleine, 
so kommt man gemeinsam zum 
Schluß, wäre man sicher nur 
unter erheblich mehr Aufwand 
genausoweit gekommen. Das 
Spiel hat neben guter Grafik 
und den anderen erwähnten 
Vorteilen auch einen recht flüs- 
sigen Spielablauf zu bieten, an 
dem man viel Spaß haben 
kann. Ein Fehlkauf isses net! 

Peter Braun 



den Rambo und ballert, der an- 
dere warnt den ersten vor Geg- 
nern und schaltet rechtzeitig 
die Waffen um. 

Gesagt, getan. Torsten O. und 
Peter B. sind sich einig, wie nie 
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Programm: Trained Assassin, 
System: Amiga, Preis: ca. 60 


DM, Hersteller: Digital Magic 

Software, Muster von: 121 


A uch maf was Neues: TRAI- 
NED ASSASSIN von DIGI- 
TALMAG IC SOFTWARE kommt 

in einer derart kargen Ausstat- 
tung und Aufmachung, daß 
man hier erst gar nicht in die 
Versuchung kommt, ein Spiel 
mit tieferem Sinn dahinter zu 
vermuten. Und so kam's dann 
auch... 


ln der Verpackung findet man 
neben der Diskette noch ein 
Poster und die Anleitung, die 
sage und schreibe aus einem 
(!) einseitig bedruckten Blatt 
Papier der Größe A5. Der Spiel- 
sinn: Schieß auf alles, was da 
ist, und weiche dem Rest aus! 
Klar? Als Erläuterung kann 
man noch hinzufügen, daß di- 
verse Gegenstände aufgesam- 
melt werden müssen, die Extra- 
Feuerkraft bringen u.s.w. Folg- 
lich hält man sich nicht lange 
mit Vorreden auf, legt die Dis- 



kette ein und wartet wenige Se- 
kunden. Ein muskelbepackter 
Fleischklops erscheint neben 
den üblichen Hinweisen auf 
Bonusgegenstände. Auf Druck 
der Feuertaste geht’s auch 
schon Jos. 

Die zugegeben nicht häßliche 
Hintergrundlandschaft er- 

. scheint nebst dem Fighter, der 
aussieht wie ein Weltraumar- 
beiter im Blaumann. Der Hinter- 
grund scrollt sehr flüssig von 
rechts nach links und schon 
kommen jede Menge Gegner 
auf die teilweise hinterhältigste 
Art ins Bild geflogen. Ab jetzt ist 
heftigstes Feuern und Auswei- 
chen angesagt. Mit der Start- 
wumme, die beim Ballern wie 
ein Elektrotacker klingt, kommt 
man nicht weit. Folglich darf 
man schneflstens alle Bonus- 
kugeln aufsammefn, um besse- 
re Feuerkraft zu bekommen. 

Doch selbst dann muß man 
noch die wildesten Ausweich- 
manöverstarten, denn die Geg- 
ner verfolgen den Fighter auf 
Schritt und Tritt. Das ist manch- 
mal echt übel, da jede Berüh- 
rung Energie kostet (und es 
gibt verdammt viele Berührun- 
gen). Die ersten Versuche, im 
Spiel etwas voranzukommen, 
dürften wohl die Länge von 30 
Sekunden kaum überschrei- 


ten. Selbst bei Hinzuzrehen von 
Bafferspezialist Otti kam man 
kaum weiter. 

Zwar ist die Grafik sehr gut, das 
Scrolling sehr flüssig und die 
Animation tadellos, der Sound 
gut, und die Möglichkeit, sich 
mit der Waffe zu drehen sehr 
gut, aber das Spiel ist einfach 
zu schwierigem längerFreude 
dran zu haben. Ein Nachteil ist 
beispielsweise, daß man sich 
beim Dauerfeuer nicht drehen 
kann. Dazu muß man erst den 
Feuerknopf loslassen, und das 
bedeutet meistens Berührung 
mit den Gegnern. Die Gegner 
sind nämlich wirklich schnell 
und darüberhinaus manchmal 
nur mit mehreren Treffern zu er- 
ledigen. Ich denke mir, hier wur- 
de eine zu simple Spieiidee mit 
einem zu hohen Schwierig- 
keitsgrad gepaart. Das Ergeb- 
nis ist ein Spiel, das sehr 
schnell frustrieren kann und 
bald in der Ecke verstauben 
wird. Einzig die programmier- 
technische Seite unterscheidet 
das Programm von einem Fiop- 
an Wärter, Peter Braun 
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Programm; Navy Seal, System: 
C-64 (getestet), C-1 28, IBM PC, 
TANDY, Preis: ca, 45,- DM, Her- 
steller: COSMl, Muster von: 




21 


H aarscharf, aber wirklich 
haarscharf ging dieses Pro- 
gramm am Flop des Monats 
vorbei. Was sich COSMl bei der 
Herstellung von NAVY SEAL ge- 
dacht hat, bleibt wohl ein Rät- 
sel, Dieses Programm stellt auf 
der getesteten 64er-Version 
vieles an Programmiertechnik 

selbst aus dem Jahre ’83 in den 
Schatten bzw. ins Licht Dieses 
Programm muß einfach ein Witz 
sein. Anders kann ich mir nicht 
erklären, wie man so etwas ver- 
öffentlichen kann, 
ln NAVY SEAL übernehmen Sie 
die Rolle eines Rambo, der zu 
Land, Luft und Wasser seinen 
Mann stehen muß. Um den ho- 
hen Anforderungen zu genü- 
gen, können Sie vor Ihrem Ein- 
satz ein Trainingslager besu- 
chen. Dort werden Sie dann im 
wahrsten Sinne des Wortes 
vorbereitet auf das eigentliche 
Spiel, Hier lernen Sie zum er- 
sten Mal die einschläfernde 
Geschwindigkeit des Program- 
mes kennen. Die Grafik versetzt 

Sie gut sechs Jahre zurück, al- 
les ruckelt auf dem Bildschirm, 
und von Animation kann keine 


Rede sein. An dieser Stelle 
lacht man entweder oder weint 
dem rausgeworfenen Geld 
nach. Dafür kurz ein Beispiel: 
Im Trainingslager wird Ihre Tref- 
fe rquote getestet. Dort sollen 
Sie eine Minute lang die auftau- 
chenden Pappkameraden ka- 
puttschießen. Dabei wird ihre 
Treffsicherheit an der Anzahl 
der Schüsse im Verhältnis zu 
den kaputten Pappen gemes- 
sen. Wenn man also nur einen 
einzigen umschießt und dafür 
auch nur einen Schuß vergibt, 
bekommt man ein optimales 
Ergebnis, Gut, ne? Soll man la- 
chen oder weinen? 

Dieser eben beschriebene Zu- 
stand zieht sich überdas ganze 
Spiel. Man wählt eine Mission 
an - und traut seinen Augen 
kaum. Ein Beispiel dafür ist das 
Fallschirmspringen. Man guckt 
aus dem Flugzeug heraus und 
sieht das blaue Wasser unter 
sich wie die Lächerlichkeit in 
Pixeln. Springt man dann, geht 
der Krampf weiter. Man würci 
am Joystick herum, um vergeb- 
lich in irgendeine Richtung zu 
lenken. Dann gibt’® rauschen- 
des Weiß, das eine Wolke dar- 
steilen soll, und kurz darauf 
taucht der Springer wieder auf. 


Nun wird es Zeit, den Fallschirm 
zu öffnen. Bei nahezu allen Ver- 
suchen endete diese Aufgabe 
(man soll irgendein Ziel an- 
steuern) im Wasser. Der Auf- 
prall wird durch ein unmelodi- 
sches Rauschen dokumentiert. 
Wer jetzt glaubt, das wird ir- 
gendwann einmal besser, der 
irrt! Eine unmögliche Joystick- 
abfrage und die seltsamen Mis- 
sionen, die man bewältigen 
muß, tun ein übriges. Die 
Schwäche des Letzteren liegt 
einfach in der geradezu 
schwachsinnigen Durchfüh- 
rung, (Joystickruddlen u.s.wj, 


die den letzten Rest Motivation 
vergrau it. Alles in allem ist es 
aber die wirklich gelungene Mi- 
schung aus schlechter Grafik, 
miesem Sound, langen Lade- 
zeiten, wenig Animation, häufi- 
gem Dis ketten Wechsel (umdre- 
hen) und dämlichem Spielsinn, 
die dieses Programm reif für 
den Mülleimer macht. Das war 
wohl wirklich nichts! 

Peter Braun 
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Programm: Roll- Out, System: 
Amiga, Preis: Ca, 60 Mark, Her- 
steller: EAS S Oftware/ Procovi- 
sion, Herne, Muster von: EAS, 


M it einer weiteren Variante 
eines in letzter Zeit arg 
strapazierten ehemaligen 
Spielhaiien-Erfolgsprogramms 
versucht nun auch die Herner 
Firma EAS mit ihrem neuen La- 
bel PROCOVISION, auf der 
schon wieder überschwappen- 
den Pengo-Welle mitzu- 
schwimmen. Es ist doch wirk- 
lich erstaunlich: Kaum hat je- 
mand ein neues Spielkonzept 
entwickelt oder eine alte, in Ver- 
gessenheit geratene Idee auf- 
gegriffen und in neuem Outfit 
präsentiert, da folgen mit Si- 
cherheit andere Softwarehäu- 
ser, die sich schäm- und ein- 
fallslos an solche Erfolgspro- 
duktionen dranhängen. Mit 
Kingsoft’s Sixiang und Starby- 
te’s Leonardo seien nur zwei 
Programme genannt, die auf 
der Pengo-Idee basieren und 
überdies sehr ansprechend in 
Szene gesetzt wurden. Damit, 
möchte man meinen, sollte es 
eigentlich genug sein; doch 
sind bedauerlicherweise viele 
Softwarehäuser nicht der An- 
sicht, daß auch dem besten 
Spielprmzip irgendwann ein 
ehrenvoller Abgang verschafft 
werden sollte. 

Der geneigte Leser möge mir 
verzeihen, daß meine einleiten- 
den Satze etwas länger ausge- 
fallen sind; ich werde mich nun 
auch beeilen, rasch zum ei- 
gentlichen Thema zu kommen. 
Gegenstand dieses Reviews ist 
ROLL-OUT, besagtes neues 
Spiel. Aufgabe des Spielers ist 
es, Pac-Man-ähniiche Männ- 
chen in blaue Falltüren hinein- 
zubefördern. Man kann diese 
„Pac-Männer“ bewegen, indem 
man Rolly, die Spielfigur, dane- 
benstellt, den Joystick in die 
entsprechende Richtung 
drückt und den Feuerknopf be- 
tätigt. Natürlich wird die Ange- 
legenheit erschwert, allzu ein- 
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Das haben wir doch schon mal gesehen? 



(Amiga) 


steigt stetig von Level zu Level, 
und reichlich Probleme sorgen 
für einen anhaltend spannen- 
den Ablauf des Games, Trotz- 
dem steift sich die Frage, ob 
ROLL-OUT nicht irgendwo 
übeffüssig ist, angesichts der 
Vielzahl früher erschienener 
und mindestens gleichguter 
Programm-Artgenossen. Ent- 
scheidet selbst, es geht um 
Euer Geld! 

Bernd Zimmermann 


Grafik 

.. 6 

Sound . (noch nicht fertig) 

Spielablauf . . . 

8 j 

Motivation . . . . 

H 1 

Preis/Leistung 

■ » * * H N m m m 6' 


fach wäre ansonsten die Aufga- 
be. So schwirren zum einen 
zahlreiche Monsterchen 
durchs Gelände, die nicht be- 
rührt werden dürfen. Anderer- 
seits versperren Steine den 
Weg. Diese können entweder 
auf diesefbe Art und Weise wie 
die Pac-Man- Scheiben ver- 
schoben oder durch alleiniges 
Drücken des Feuerknopfs ge- 
sprengt werden. Beachten muß 

man jedoch, daß die Steine, 
wenn man sie verschiebt, erst 
durch ein Hindernis wiederzum 
Stehen kommen und daß die 
Sprengung der Steine mit dem 
Abzug von 50 Bonuspunkten 
bestraft wird. Die Punkte übri- 
gens bekommt man, indem 
man Pac-Männer in Falltüren 
stößt, Bonusgegenstände auf- 
sammeft oder Monster mittels 
Steinen zertrümmert. Ein Zeitli- 
mit sorgt dafür, daß man sich 
mit der Lösung der Aufgabe 
ganz schön beeilen muß. So 
wird die Sache recht spannend, 
mitunter auch ziemlich hek- 
tisch. 

Die mir vorliegende Tesiversion 
war größtenteils fertig gestellt. 
Lediglich einige der Musikstük- 
ke sollen noch geändert wer- 
den, weswegen ich noch keine 
Soundnote vergeben werde. 
Ansonsten sind die Arbeiten an 
ROLL-OUT abgeschlossen, so 
daß einer Bewertung von Grafik 
und Spielablauf nichts mehr im 
Wege steht. Kommen wir also 
zur Sache: Die Grafik möchte 
ich einmal als schlicht bezeich- 
nen, was einerseits aus der De- 
tailarmut im Allgemeinen und 
andererseits aus den stellen- 
weise falsch gezeichneten 
S chatte neffekten im Besonde- 
ren resultiert. Es muß aberauch 
gesagt werden, daß bei Spielen 
wie ROLL-OUT&Co., bei denen 
die taktischen Elemente im Vor- 
dergrund stehen, die Grafik na- 
türlich nicht das Wichtigste ist 
Größere Bedeutung hat da 
schon der Spielverlauf als sol- 
cher, und in diesem Punkt ha- 
ben die EAS-Programmierer 
immerhin vernünftige Arbeit 
geleistet Die Schwierigkeit 



Programm: Time Runner, System: Atari ST, Preis: Ca. 70 Mark, Her- 
steller: Red Rat Software, Manchester, England, Muster von: \T\. 

A uf den ersten Blick ganz amüsant und ansprechend, bei nähe- 
rer Betrachtung jedoch mit einem recht abgegriffenen Spiel- 
prinzip und zur Langeweile neigend präsentiert sich RED RÄTs 
neues Spiel TIME RUNNER. Aufgabe des Spielers ist es, in einem 
aus zahlreichen Räumen bestehenden Schloß verschiedene Ge- 
genstände (Monster, Schlüssel, Diamanten, Nahrung etc.) aufzu- 
sammeln und anderen wiederum auszuweichen. 

Dabei steuert man einen Ex- Starfighter-Piloten durch mehrere 
Zeitzonen. Durch das Aufnehmen aller erforderlichen Gegenstän- 
de erreicht man jeweils die nächste Zeitebene. Reicht das? Ich 
glaube, diese konfuse Handlung sagt wohl schon alles. Angege- 
ben wird unser Held durch einen Raketenrucksack, den er auf dem 
Rücken trägt. So kann man den Burschen in die Höhe manövrieren; 
auf dem Boden genügt Links- bzw. Rechtsdrücken des Joysticks, 
um den Heiden in die entsprechende Richtung zu bewegen. 
Grafisch erreicht das Programm Mittelmaß, der Sound liegt etwas 
drunter, und die Handlung ist, wie gesagt, nicht unbedingt die origi- 
nellste. Nichts also, was einen Preis von 70 Mark auch nur annä- 
hernd rechtfertigen könnte. Mein Rat: Besser die Finger davonlas- 
sen! 

Bernd Zimmermann 



Foto: Atari ST 
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.Preise“ 

Seit der 1* Ausgabe lese ich ASM, 
darum schenke ich mir die Lobes- 
hymnen am Anfang jedes Briefes! 
Eines vorweg: ich gehöre zum „al- 
ten Eisen"der Spielefreaks. Ich bin 

28 Jahre alt, habe meinen Job und 
demzufolge auch jeden 1 . des Mo- 
nats mein Geld auf dem Konto. Ich 
will damit sagen, daß ich mir ohne 
weiteres zwei oder drei Spiele zu le- 
gen könnte! Tue ich aber nicht. Ich 
bin der Meinung, daß ein Spiel über 
mehrere Monate reicht Es muß halt 
ein anspruchsvolles Spiel sein. Da- 
von gibt es ja nun sehrviele (Bard’s 
Tale, Wasteland usw,)! Darum bin 
ich der Meinung, daß die vielen 
Freaks, die Raubkopien beziehen 
und jeden Monat in Eurem Feed- 
back wahre Heulorgien veranstal- 
ten, nur weil sie nicht genug Geld 
haben und sich nicht die neuesten 
Spiele kaufen können, süchtig sind. 
Was machen denn diese Teenies, 
wenn sie im Monat ca, 1 800 DM ver- 
dienen? Ich setz ! noch einen drauf: 
was, wenn Sie Frau und Kind ha- 
ben? Mann, arme Familie! Nun,die- 
ses trifft bestimmt nicht auf alle 
Spielefreaks zu, aber langsam ha- 
be ich (und nicht nur ich) die Nase 
voll von dem Geheule,, die Spiele 
seien zu teuer. Die guten Spiele 
sind dem Preis angemessen, die 
schlechten brauchen doch gar 
nicht erst gekauft werden! Kinder, 
Kinder! 

Michael Schmidt, Wedemark 


„Scheiß Politik“ 

...Bitte, bitte, laßt doch die scheiß 
Politik aus Eurem Blatt raus! Damit 
versaut ihr es echt! Also, mal ab- 
warten...! ...PS: Nicht alle Skins 
sind Neo-Nazisüü 

Boehse Onkel’z Fan Club 
Renchen 

„ASM »m Jahr 2000“ 

Die Frage,die sich jeder ASM-Leser 

stellt: Wie sieht die ASM im Jahre 
2000 aus? Hier nun meine Zeittafel 
mit 99°/oiger Gewähr: 

1989: Donald Bug wird abgeschafft 
(na endlichl). 

1990: Das Titelbild wird durch ein 
weißes Blatt mit ASM-Label ersetzt. 
Mit einem mitgelieferten Filzstift 
kann sich jeder sein Titelbild selbst 
malen (gute Idee!). Mark Bromley 
wird gefeuert und schlägt sich als 
Portraitzeichner vor dem Redak- 
tionseingang durch. 

1991: Spacerat folgt Donald Bug 
und Stefan Bayer folgt Mark Brom- 
ley, Nun hocken sie zu zweit da und 
verbringen den Tag damit, sich ge- 


genseitig zu malen (wen wun- 
dert’s?). 

1992: Der Preis der ASM wird auf 4 
DM heruntergesetzt. 

1993: Manfred unterzieht sich auf 
vielfachen Wunsch von Seiten der 
Leser endlich einer Schönheitso- 
peration (er sieht jetzt aus wie Sa- 
scha Hehn, und die Verkaufszahlen 
steigen drastisch!). 

1994: Die Bewertungskästchen 
werden durch Bilder von Sa- 
scha. ..äh Manfred Kleimann er- 
setzt^ (lächelnd und zähneknir- 
schend). 

1995: Das Feedback wird auf 25 
Seiten erweitert. 

1996: Die schachbegeisterte Hälf- 
te der Leser kämpft für eine Ex- 
traausgabe der ASM: Pro Monat er- 
scheinen jetzt zwei verschiedene 
ASMs. I) 25 Seiten Feedback, 20 
Seiten Tests und anderes, 10 Sei- 
ten Schachecke, 5 Seiten Secret 
Service. II) Wie I jedoch statt 
Schachecke 10 Seiten Mensch-är- 


hän. Beide ASMs kosten jetzt 2,50 
DM. 

1998: Ulrich Mühl bekommt keinen 
Stoff mehr für seinen Secret Servi- 
ce. Er arbeitet jetzt bei der Bildzei- 
tung und schreibt über Leute, die 
einen Sturzaus dem 37. Stockeines 
Hochhauses überlebt haben. 

1 999: Die einzigen Käuferder ASM 
sind jetzt noch die Omas der Re- 
dakteure(-innen). 

2000 : ????????? 

Captain Crunch of Sense 

„Glaubensfragen“ 

Glaubt Ihr nicht auch, daß Ihrdurch 
Martina’s Bericht über rechts- und 
linksextremistische Software stark 
die Werbetrommel für eben diese 
Art von Software gerührt habt? 
Glaubt ihrnicht auch, daß jetzt jeder 
ASM-Leser, weicher diese Ausgabe 
gelesen hat, jetzt mal erst auf den 
Geschmack gekommen ist? 

Glaubt Ihr nicht auch, daß jetzt die 
Nachfrage nach solchen Program- 
men steigt? 


| endlich ein Test von Testdrive li 
ganz angebracht wäre? 

Sascha Nolle + St. Sochart 

(Anm. d. Red.: Waswirglauben? 42! 

■ ... O.k ., jetzt mal im Ernst Wir sind 
uns der Gefahr durchaus bewußt , 
daß ein Artikel über exfrem/sf/sc/?e 
Software durchaus auf solche neu- 
gierig machen kann. Bloß, dadurch, 
daß wir das Thema totschweigen , 
wird ’s auch nicht besser : Wenn wir 
das Thema auf greifen, laufen wir 
Gefahr, einen „Werbeffekt“ zu verur- 
i Sachen . Was also tun? Martina hat 
versucht, das Thema so anzuschnei- 
den, daß nicht unnötig für diese Art 
von Software „ geworben " wurde. Na- 
türlich ist das immer eine Gradwan- 
derung. Bezüglich Testdrive ff: Ja, das 
glauben wir ; besonders au f Seite 60.) 

„Nicht überfordert“ 

Bitte druckt in Zukunft keine Leser- 
briefe wie den von Thomas Mayer 
mehr ab. Wer sich so unqualifiziert 
und beleidigend äußert, sollte.. .- 
nicht das Feedback der ASM, son- 
dern das Oldenburger Bahnhofs- 
klo für seine Polemik nutzen. 

An Udo Mosler; Als ich vom furcht- 
I erregenden Schicksal Deiner 
sechs Freunde las, kamen mir die 
Tränen. Eine Hausdurchsuchung 
wird durchgeführt, wenn a) die Poli- 
zei im Besitz einer richterlichen 
Durchsuchungsanordnung ist, die 
nur erteilt wird, wenn der begründe- 
te Verdacht einer Straftat vorliegt, 
oder b)die Gefahr besteht, daß Be- 
weismittel beiseitegeschafft wer- 
1 den. Derartige legale Maßnahmen 
haben daher nichts mit Adressen- 
verzeichnissen oder derTeilnahme 
an einem Computertreffen zu tun 
und sind erst recht keine Ver- 
schwendung von Steuergeldern, 
sondern dienen derAuffindungvon 
Beweisgegenständen und nicht ir- 
! gendwelchen Softwarefirmen. Die 
Hypothese, die Polizei würde durch 
mehrere „ Hausdurchsuchungen 
hoffnunglos überfordert, erzähl 1 - 
mal dem LKA in Deinem Bundes- 
land. Dein Vorschlag zur Reform 
des Strafverfahrensrechts hat mich 
geschüttelt. Wenn ausschiießlich 
gegen diejenigen vorgegangen 
wird, die Software (illegal) verkau- 
fen und nicht gegen die, die mögli- 
cherweise etwas mit Raubkopien 
zu tun haben, wird das illegale Ver- 
vielfältigen {-Raubkopieren), Ver- 
leihen, Verschenken, Ausstellen 
usw.quast legalisiert, was Du weder 
verteidigen noch rechtfertigen 
wolltest Das kann nur jemand ver- 
langen, der mit seinem Leserbrief 
garantiert kein Opfer von Raubko- 
pierern wird. Immerhin hast Du be- 
wiesen, daß Du rechnen kannst. 

Jens Pansegrau, Wedel 


gere-dich-nicht-Ecke, 

1997: Der Preis wird erneut herab- 
gesetzt, natürlich auf Leserbriefe 

vJL , “ V- 1,11 * ^ y 


Glaubt Ihr nicht auch, daß jetzt mal 
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Leser. 


Feedback: reichlich, lang, ausführlich, 
heiß, unendlich, unmöglich, astrein, in- 
formativ, bescheuert, 


er- 


quicklich, gemein, grausam, schwarz- 
weiß, beliebt, ehrlich, zensurlos, scham- 
los, engagiert, unerreicht, zum Kotzen 
. . . aber wie Ihr wollt! 

Tronic Verlag, ASM-Redaktion 
Kennwort „FEEDBACK“ 

Postfach 870 
3440 Eschwege 
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Feedback 



Sehr geehrte Spielezeitung für Hguptschüler und andere geistig minder- 
bemittelte Computeruser (richtig: Spielkinder) , 


Im Grunde unseres Herzens habe wir ja nicht viel gegen Eure Zeitschrift* 
Abgesehen von dem oftmals bescheuerten Cover, dem gleichvrertigen Back 
und den Seiten dazwischen* 

Fangen wir mal mit dem Comic an: Wir bevorzugen Donald Bug, da er regel- 
mäßig in Farbe gedruckt wurde* 

Die Testbewertungen sind geistlos: Auf Ihr Anraten hin kauften wir uns 
Menace (AMIGA)* Während des Spiels schliefen wir ein (was ja auch ver- 
ständlich ist), als wir wieder aufwachten, hatten wir es schon geschafft 
- ein würdiger AÄTZM-Hit# 

Nun verreißen wir das Feedback: He Briefe, die abgedruckt werden, 
scheinen nach dem Zufallsprinzip ausgewählt zu werden. (Dies ist unser 
erster Versuch ins Feedback zu kommen* ) 

Nächste Beleidigung: IHR seid Raubkopierer! (Oder zumindest einige Eurer 
freien Mitarbeiter, seht Euch manche Screenshots in Eurer von Assozialen 
so angebeteten Megazeitung an!) 

Ein besonders großes Lob an Uli, der Eurer Zeitschrift einen besonderen 
Glanz verleit, indem er nie aufgibt, den Lesern ständig die gleichen, 
nicht funktionierenden Tips nahezubringen* 

Wie intelligent Eure Leser sind, beweist der Kleinanzeigenteil: 

Hier brüsten sich Hauptschüler und andere geistlose Kreaturen mit ihren 
mangelhaften bis nicht vorhandenen Deutsch- und Englischkenntnissen 
(oder setzt etwa Euer Chefredakteur den Klei (n)anzeigenteil auf?)* 


Nun aber zum Grund unserer abzulassenden Agressionen: 

Euer Chefredakteur Manfred Klei(n)mann( ? ) schrieb uns, den be ästigen 
Jungs, einen Erpresserbrief nach dem altbekannten Schema (Ihr Raubkopien 
- ich Geld)* Oder wolltest Du uns nur verarschen, Manni? Hiermit erklä- 
ren wir Dir, daß wir natürlich nicht darauf eingegangen sind, weil Du 
den Brief an unsere PLK geschickt hast* Natürlich wäre anzunehmen, daß 
der Brief von jemand anderem stammt, aber dieser jemand konnte Deinen 
Schreibstil und Deine Unterschrift (Sauklaue) perfekt imitieren* 


Wir hoffen auf baldige Klärung des Falles 


BEASTIE BOYS, Köln 


(Anw. d. Red.: Nach kontroverser 
Diskussion innerhalb der Redaktion 
haben wir uns entschlossen, diesen 
Brief in voller Länge abzudrucken 
und dazu öffentlich Stellung zu neh- 
men. Gleich vorweg sei anzumer- 
ken , daß der Abdruck dieses belei- 
digenden Briefes als Ausnahme zu 
betrachten ist, da wir normalerweise 
Briefe, die in einer derartigen Form 
abgefaßt sind, nicht veröffentlichen. 
Wir finden es empörend, wie die 
anonymen Schreiber unsere Leser 
im all gemeinen und Hauptschüler 
im besonderen abqualifizieren. Nun 
noch ein Wort von Manfred: 

Liebe „8easf/e Boys" aus Köln (oder 
wie Ihr immer auch heißen möget)! 
Ich kann mir beileibe nicht erklären, 
weshalb Ihr dermaßen auf unsere 
Leserschaft ein drescht. Wenn Ihr 
Euch an der Qualität der ASM oder 
deren Mitarbeiter auslassen wollt, 
so geht das in Ordnung. Aber in die- 
ser Form ... Euren verbalen Ausrut- 
scher kann man einfach nicht verzei- 
hen. Nun zu dem Vorwurf, der mich 
treffen soll: Ich habe in meinem Le- 
ben ’ne ganze Menge geschrieben - 
auch so manchen Mist-, aber einen 
Erpresserbrief habe ich noch nicht 
abgeschickt. Vielleicht hätte ich dies 
in der Vergangenheit tun soffen , da- 
mit ich öfter in die Schlagzeilen der 
„Szene" komme, profilneurotisch, 
wie ich nun mal bin. Einen Knastau- 
f enthalt habe ich ebenso noch nicht 
vorzuweisen. Die Gelegenheit wäre 
ja nun gegeben, falls Ihr Euch zu ei- 
ner Anzeige entschließen solltet. 
Doch nun zu Eurer Frage: Eine Klä- 
rung der Geschichte ist recht ein- 
fach und denkbar. Schickt mir doch 
bitte eine Kopie des besagten Er- 
presserbriefes. Ich lasse ihn prüfen 
und gebe Euch über meinen Anwalt 
Bescheid. Dazu solltet Ihr aber nicht 
zu feige sein und Eure Namen und 
Adressen bekanntgeben. Eure PLK- 
Nr. kenne ich zwar nicht, kann ich 
aber rauskriegen (Ihr habt zwar ano- 
nym geschrieben; ist aber von ei- 
nem Hennef er Postamt abgestem- 
peit worden.,.). Aiso, wenn ihr Klar- 


„Reichlich arm“ 

Ich beziehe mich hier auf den Brief 
„Rechts- und linksextremistische 
Software“. 

Ich kann leider bestätigen, was der 
Typ von Exact geschrieben hat, 
nachdem, was ich von anderen 
Gruppen gehört habe. Doch möch- 
te ich auch dazu sagen,daß ich die- 
se Methode von Bekanntmachung 
reichlich „arm" finde, ich hörte vor 
langer Zeit von einem Programm 
namens „KZ-Manager", welches 
ich mir, nur um zu sehen, wie solche 
Nazi-Ware aufgebaut und ob sie 
wirklich so schlimm ist, kopierte. 
Und meines Erachtens ist die Neu- 
gierde nach solchen Programmen 
der Punkfder diese Spiele so inter- 
essant macht.., (Das Programm) ist 
im primitivsten Basic geschrieben, 
was man, wenn man längergespielt 
hat, an der Geschwindigkeit merkt. 
Ich bin in dieses Programm einmal 
reingegangen und habe die nöti- 
gen Variablen verändert, damit man 
den zweithöchsten Rang erhält. 
Dazu muß man in Wirklichkeit zig 
Millionen Türken oder Juden (diese 
werden in diesem Spiel nicht unter- 
schieden) vergasen. Nachdem ich 
das gemacht hatte, löschte ich die- 
ses Spiel wieder, da mir für diesen 
Schrott eine Diskette zu schade 


war. Abschließend möchte ich ei- 
nen Punkt noch erwähnen. Die 
Gruppen, die diese Spiele pro- 
grammieren, sollten sich doch vor- 
her mal überlegen, was sie tun, Die 
Nazis bedanken sich doch für sol- 
che Programme, da ein paar ver- 
klemmte Jugendliche, die vorher 
noch nicht „rechts“ waren, davon 
beeindruckt sind und sich dieser 
Meinung anschließen könnten. Mit 
sehr guten Demos kommt man ge- 
nauso schnell zu einem guten Na- 
men. Bei solchen Demos hat man 
auch keinen verärgert. Schließlich 
gibt es auch ausländische Mitbür- 
ger, die einen Computer haben und 
die sich durch Nazi-Ware verletzt 
und unterdrückt fühlen... 

Knight Rider Cracker 


(Anm. d. Red.: Daß sich die Betroffe- 
nen solcher rassenhetzerischer 
Software verletzt fühlen, halten wir 
noch für ziem I ich gelinde ausge- 
drückt Auch wir denken, daß die 
Programmierer solcher „ Spiele 11 
(kann man in diesem Zusammen- 
hang nur in Anführungszeichen set- 
zen!) rechten Gruppierungen in die 
Hände arbeiten. Allerdings sind 
wohl nicht diejenigen am anfällig 
sten, die vorher noch nicht „ rechts " 


waren t sondern solche, die zu die- 
ser „Weitsicht" schon tendieren und 
sich auch durch die Inhalte dieser 
Programme bestätigt sehen.) 

„Rolfenspiele“ 

Ich schreibe heute, weil ich den Be- 
richt von Ulrich Mühl über Rollen- 
spielein der Ausgabe 4/89 gelesen 
habe („Beiter late than never“, wie 
meine Englisch-Lehrerin immerzu 
sagen pflegte). Der Artikel ist an 
sich sehr informativ für Leute, die 
noch nie Rollenspieie gespielt ha- 
ben, aber es kommt zu sehr der Ein- 
druck auf, daß die Computer-Rol- 
lenspiele -die ja gar keine „echten“ 
Rollenspiele sind -zuerst da waren, 
was ja nicht stimmt. Rollenspiele 
gibt es in den USA schon seit An- 
fang der70er Jahre und in Deutsch- 
land seit Anfang der 80er. So weit 
zur Kritik. Außerdem möchte ich 
noch Stellung nehmen zum Leser- 
briefvon Holger Stück + Crew in der 
Ausgabe 5/89: Es gibt eine ganze 
Menge guter Brett-, Rollen- und Si- 
mulationsspiele. Man muß halt et- 
was suchen. Außerdem gibt es di- 
verse Magazine für diese Art von 
Spielen (z.B, „Za u derzeit" „Spiel- 
weit" „Phantasiewelt“ „Wunderwel- 
ten“ etc.) in denen man sich über 
Neuerscheinungen informieren 


heit wollt, dann sendet mir die Kopie 
des Briefes zu. Alles andere dann 
späten Und: Wenn Ihr Euch über 
grammatikalische Fehler der Leser 
auf regt, lest bitte einmal Euren Brief 
noch einmal gründlich. Vielleicht 
findet Ihr auch ein paarFehlerchen? 


kann und auch die Adressen der 
einschlägigen Buchhandlungen 
findet... 

Gabi Herzog, Stuttgart 

(Anm. d. Red.: Der Rofienspief-Arti- 
kel sollte ja gerade die Leute infor- 
mieren, die von dieser Art Spielen 
nur wenig wissen und das Ganze 
vielleicht mal ausprobieren wollen. 
Der Eindruck, daß Computer-Rol- 
lenspiele zuerst da waren, sollte ei- 
gentlich nicht entstehen. Grüße von 
\ Uli.) 

„Aprilscherz“ 

...Welchen Aprilscherz habt Ihr 
„produziert"? Ausgabe, Seite.,. 

Paul Guillaumon, Regenstauf 

(Anm. d. Red.: Aprilscherze findet 
man normalerweise in der Aprifaus - 
gäbe. Da ist auch einer. Bloß, wo ge- 
nau der ist, das mußt Du schon 
selbst rausfinden (hebe).) 
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Feedback 


„Durchaus politisch“ 

Wir haben seit einiger Zeit die „lin- 
ken' 1 Leserbriefe in dem ASM Feed- 
back bemerkt. Wir finden, dieser 
Zustand ist untragbar. Es grenzt 
schon an einseitiger Berichterstat- 
tung. Deshalb haben wir uns ent- 
schlossen, einen Leserbrief zu die- 
sem Thema zu schreiben. 1 . Die Be- 
hauptung von diesem „Former 
Member of EXACT" ist auf keinen 
Fall zutreffend und absurd. Wir, die 
Kampffront Schwarz-Weiß- Rot, die 
unter dem Namen „The Nazis" auf 
dem C-64 rechtsextremistische 
Programme ...entworfen und pro- 
grammiert haben, haben diese Pro- 
gramme aus ideologischen Grün- 
den kreiert. Und nicht, wie dieser 
„Lamer“ behauptet, nur um bekannt 
zu werden. Wir wollen durch die 
Verbreitung dieser Programme 
durchaus politisch sein. 2. Zu der 
Behauptung, daß „assoziaie Skin- 
heads" nicht mal in der Lage wären, 
etwas in Basic zustande zu bringen. 
Ich bin Skin und verantwortlich für 
die Programmierung von ... und .... 
Wir fänden, daß es wichtig wäre, 
daß dieser Brief abgedruckt wird. 
Dadurch könnte eine echte Diskus- 
sion über das Thema der „braunen 
Software“ entstehen, 
ohne Unterschrift, Nationale Front 

( Anm . d. Red.: Wir haben die Namen 
der Programme, die in diesem Brief 
genannt wurden, bewußt weggeia? - 
sen, um nicht unnötige „ Werbung " 
zu betreiben- Vielleicht macht die- 
ser Brief aber deutlich, daß die Ver- 
breitung solcher Programme sehr 
wohi mit politischen Absichten ein- 
hergeht, zu deren Handlanger sich 
jeder „Mitverbreiter“ macht, ob er 
das nun beabsichtigt oder nicht.) 


„Politisch oder nicht?“ 

...Zur Frage: „Wie politisch ist die 
Szene?“ sei folgendes gesagt. Lie- 
be, verehrte Martina.., wie politisch, 
glaubst Du, ist eine Szene, die von 
13 - 17jährigen Crackern, Crews 
usw. dominiert wird? Du wirst doch 
so etwas wie präpubertäres Gel- 
tungsbedürfnis der 13“14jährigen 
Burschen, die sich Computer- 
Pseudonyme wie „Nazi-Freak“ ge- 
ben, nicht als politisch bezeichnen, 
sondern doch wohi eher als 
schwachsinnig. Der Brief des ehe- 
maligen EXACT-Mitgliedes war ais 
Erklärung zum Thema „Rechts- 


Lin ks- Extrem soft" wohl bestens 
geeignet! Viele halten natürlich 
solche Sticheleien, wie sie von ... 
Fairlight kommen, für ernsthafte 
politische Agitation. Fairlight ist ein 
erbitterter Kämpfer gegen den 
Kommunismus, tauscht Jedoch mit 
einer Gruppe, die sich vehement 
gegen den Kapitalismus und für 
den Kommunismus ausspricht. Al- 
lein dieses Beispiel zeigt, wie „poli- 
tisch“ die Szene ist. Mein Gott, was 
haben denn 1 4jährige Kids mit Po- 
litik zu tun??? Nichts!!! Die interes- 
sieren sich vielmehr für Demos, Ga- 
mes und ähnliches am Computer. 
Nazisoftware sieht man sich doch 
erst nur einmal an, wundert sich 
über den Unsinn und löscht das 
Programm, um es durch ein gutes 
Demo zu ersetzen... 

Hawks 

(Anm, d . Red. /Martina: Auch „ prä - 
pubertäresGeltungsbedürfnis u wIrd 
politisch , wenn es zur Erstellung 

rassenhetzerischer oder ähnlich ge- 
arteten agitatorischer Programme 
führt. Mit „Sticheleien“ hat das 
nichts zu tun ! Du schreibst , daß die 
Szene von 13 - 1 7jährigen be- 
herrscht wird. Abgesehen davon, 
daß ein 14jähriger Computerfreak 
sehr wohl an der Politik des Landes, 
in dem er lebt, interessiert sein 
kann, würde ich von einem 1 7 jähri- 
gen sogar erwarten, daß ersieh eine 
Meinung gebildet hat , zumal er ein 
Jahr später wählen und somit poli- 
tisch mitbestimmen kann. Du 
schreibst weiter, daß Fairlight, ein 
„ erbitterter Kämpfer gegen den 
Kommunismus “ mit einer Gruppe 
tauscht, die „ sich vehement gegen 
den Kapitalismus“ ausspricht . Das 
setzt voraus, daß sich beide zu- 
nächst mit Kapitalismus/Kommu- 
nismus beschäftigt haben müssen, 
um sich „ vehement " und „erbittert“ 
dafüroderdagegen aussprechen zu 
können. Eine politische Orientie- 
rung muß also stattgefunden haben. 
Wie verträgt sich das mit Deiner An- 
sicht, daß die Szene mit Politik 
nichts zu tun hat? Zudem, siehe den 
Leserbrief „Durchaus politisch " Zu 
einer weiteren Diskussion des The- 
mas bin ich/sind wir gern bereit) 


„Rechtsstaatlichkeit“ 

Lieber oder weniger lieber Stefan 
JahneM Deinen Leserbrief aus der 
ASM 7/89 las ich auf dem Klo, dem 
I einzigen Ort, an dem ich mit Com- 


putern konfrontiert werde, weil 
mein kleiner Bruder seine Zeit- 
schriften dort deponiert. Computer 
fallen völlig aus meinem Interes- 
sengebiet. Aber Dein Leserbrief ist 
so bemerkenswert, daß ich dazu 
gern ein paarGedanken loswerden 
möchte. 

Am angenehmsten wäre es mir, 
wenn ich Dich als politisch unbe- 
darften Teeny abtun könnte, der ir- 
gendwo Blödsinn aufgeschnappt 
hat, den er jetzt glaubt, weitergeben 
zu müssen. Die Art und der Stil Dei- 
ner Argumentation verbieten sol- 
che harmlose Wertung. Also in me- 
dias res: 

1) Du schreibst: „Tatsache ist aber, 
daß sich jeder vernünftige Mensch 
fragen sollte, wie weit wir in diesem 
angeblich freiesten Rechtsstaat 
auf deutschem Boden gekommen 
sind, wenn man hier nicht einmal 
die Spiele spielen darf, die man 
spielen will?“ Bevor Du solchen Un- 
sinn in die Welt setzt, informiere 
Dich bitte über die persönlichen 
und gesellschaftlichen Freiheiten 
im Kaiserreich oder im Nationalso- 
zialismus. Und der Begriff „Rechts- 
staat" heißt, daß jeder Rechte hat: 
z.B, GG, Art. 2, Abs. (1 ): „Jeder hat 
das Recht auf die freie Entfaltung 
seiner Persönlichkeit, soweit er 
nicht die Rechte anderer verletzt." 
Andersrum formuliert: Jeder hat 
das Recht, seine Freiheiten wie 
Glaubens- und Gewissensfreiheit, 
Gleichheit und Schutz der Person 
vom Staat gewährleistet zu bekom- 
men. Spiele, die zum Töten animie- 
ren, Menschen(gruppen) diskrimi- 
nieren oder beleidigen oder den 
Krieg verherrlichen, müssen also 
aus dem Verkehr gezogen werden, 
um den freien Rechtsstaat zu 
schützen {wobei natürlich im Ein- 
zelfal! diskutiert werden kann!). 

2) Du schreibst: „Kriegsspiele sind 
nicht grausamer als das reelle Le- 
ben.“ Leider ist Krieg eine reelle 
Wirklichkeit. Aber wenn sich das 
ändern soll, dann mußKrieg überall 
geächtet werden und darf nicht 
zum Freizeitspiei verniedlicht wer- 
den. Die permanente Kriegssimula- 
tion verniedlicht die Grausamkeit 
des Krieges schon automatisch: 
Auf lange Sicht muß es doch Spu- 
ren hinterlassen, wenn man hinter- 
einander mit praktisch den glei- 
chen Mitteln in einem harmlosen 
Geschicklichkeitsspiei zwei Kän- 
guruhs boxen läßt und dann als 
amerikanischer Dschungelkämp- 
fer den Vietnamkrieg zu gewinnen 


versucht! Nur weil Krieg eine reelle 
Grausamkeit ist, muß er nicht ak- 
zeptiert werden - und nicht alles, 
was existiert, hat einen Unterhal- 
tung swert! 

3) Du schreibst: Für Nazispiele „wä- 
ren ordentliche Testberichte ange- 
sagt {einschließlich Spielbeschrei- 
bung, Grafik etc.). Den entspre- 
chenden Programmierern sollte 
man besonders zugute halten, daß 
sie diese Spiele aus rein ideellen 
Gründen schreiben, anstatt mit ih- 
rem Können Geld zu verdienen, so 
daß es für den einfachen User mög- 
lich ist, Spitzenspiele zu haben, oh- 
ne viel Geld für Originale auszuge- 
ben. "Mag ja sein, daß Nazispieielm 
Zeitalter von REP, NPD, DVU und 
Konsorten angesagt sind. Aber 
glaubst Du wirklich, daß sie des- 
halb moralisch zu rechtfertigen 
sind? Und was den technischen 
Aufwand angeht: Macht es einen 
Unterschied, ob man ein Haken- 
kreuz an die Wand krakelt oder in 

superduper-vierfarben-dreidi- 

mensionaier Grafik programmiert? 
Daß die Nazi-Programmierer ihre 
Spiele produzieren, damit der 
Durchschnittsuser billig an gute 
Spiele kommen kann, glaubst Du 
doch selber nicht! Weißt Du eigent- 
lich, welche Rolle in den zwanziger 
Jahren die damaligen Medien für 
Hitler spielten? Informiere Dich 
doch einmal über die Hugenberg- 
schen Hetzkampagnen! Damals 
wie heute geht es darum, Stück für 
Stück Vorurteile zu säen und Hem- 
mungen abzubauen! 

Lieber oder weniger lieber Stefan 
Jahnel, vernimm mein linkes Gejau- 
le! Es spricht sowieso Bände, daß 
Du „links" offensichtlich ais 
Schimpfwort betrachtest. Egal, wie 
Du Dich selbst verstehst und ein- 
stufst - Deinen Argumenten nach 
bist Du auf alle Fälle zumindest po- 
tentiell ein Nazi! Wenn nicht, dann 
schreib doch noch mal an die ASM 
und entschuldige Dich fü r den von 
Dir verzapften Mist! 

Gruß oderauch nicht. 

Dein Matthias Binner, Berlin 

„Reim“ 

...Eckig, bunt, zu hoher Preis, 
tn der Kopfnuß steht nur Sch..., 
Secret Service viel zu klein, 
ratet mal, was kann das sein!!!? 

Hugicho Hagato 

(Anm. d. Red.: Da sollen wir uns jetzt 
wohi einen Reim drauf machen...) 
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Feedback 


Betrifft ; Leserbrief von Stefan Jahnei , Tegernsee / ASM Juni- Juli 1989 S. 21 

Mit der Bitte um Abdruck im nächsten Heft und Dank für Euer Interesse 

Linkes Gejaufe Teil Hl " 

Lieber Stefan Jahne! 

ich beschäftige mich zwar beruflich hauptsächlich mit Computer — Anwenderprogrammen , bin aber 
dennoch ab und zu einem kleinen Spielchen nicht abgeneigt und kann deshalb Deine Meinung ( s. ASM 
7/89 S.21 ) nur voll und ganz unterstützen : 

Schluß mit dem idiotischen Geschwätz von linken Nörglern und Friedensaposteln ! Endlich spricht einer 
mal das aus t wovon wir schon lange träumen : Ganzseitige „ vierfarb -Test berichte über NAZI - Software 
in der ASM !!! Whow !!! 

AUSCHWITZ “ für alle 16 - Bit Systeme , mit Super-Sprites und Softscrolling ! Yeah !!! 

Was macht es schon aus t wenn uns beim “ Joystickrütteln “ jemand mit sprachlosem Entsetzen über die 
Schulter schaut , dessen Familie von den NAZIS ermordet wurde ! 

Egal , Hauptsache das Spiel ist " Sahnegeil " gemacht und hat ' ne High -Score Liste , 

Stell Dir nur mal vor t wie toil auf unseren 16-Blttern die digitalisierten Schreie derjenigen Menschen ~ 
pardon — Sprites *' rüberkämen “ die wir nach Herzenslust erhängen t erschießen und vergasen könnten . 
Gerade als echte deutsche Jung's sollten wir uns darüber freuen , daß es wieder Programmierer gibt , die 
aus “ rein ideellen Gründen " " Spitzenspieie " schreiben , die es uns " ( geistig ? ) einfachen Usern ” 
ermöglichen endlich unsere unterdrückten Phantasien auszuleben . Wie ? Du meinst ich würde übertreiben ? 
Merke : Der Datentransfer von Jl braunen Bytes ” in die Köpfe von Usern funktioniert um so leichter , 
je mehr Leere in diesen Köpfen herrscht . Kleiner Tip : Von Deinem Heimatort Tegernsee ist es nicht 
allzu weit nach Dachau/KZ oder Theresienstadt/KZ ( CSSR ) . Besuch die beiden Orte doch mal : Ich 
garantiere Dir ein " Realtime-Adventure " ganz besonderer Art .( Hoffentlich mit der " Langzeit - 
Motivation " Deinen Leserbrief noch mal zu überdenken . ) 

Du bemängelst weiterhin die " Unfreiheit M , in unserem “ angeblich freisten Rechtsstaat auf deutschem 
Boden " nicht jedes Spiel spielen zu dürfen ( Rechtes Gejaule ??? ) , Lieber Stephan t FREIHEIT hat auch 
ein wenig " etwas mit Verantwortung für sich und andere zu tun . Wie schwer der Umgang mit dieser 
Freiheit ist , beweißt Dein Leserbrief in eindrucksvoller Weise , Er ist im Übrigen die Beste Werbung für 
die BPS t die ich bis heute gelesen habe , So , da mir nach der Lektüre Deines Schreibens immer noch 
übel ist gehe ich ein wenig an die frische Luft . ( Es gibt noch andere Freizeitbeschäftigungen als den 
Computer .) 

Viele Grüße TOM AUS ^OVA/ 

■ ■ 

Übrigens NAZIS " sind weder eine 250 Kb RAM Erweiterung , noch ein spezielles Blitter-TOS 
NAZIS ARE NO FUN !!!! 


„Kleine Schrift" 

Hallo, Leute von der ASM! Zunächst 
einmal das gewohnte Lob für Eure 
Spitzenzeitung. .. Schon seit länge- 
rem stelle ich fest, daß Eure Zeilen 
viel kleiner sind als die von XXXXX, 
XXXXX XXXX oder XXXXXXXX. Wie- 
so hat sich eigentlich noch kein an- 
derer Leser über die kleine Schrift 
bisher geäußert?... Wollt ihr unsere 
Augen verderben, oder was?... 
Macht doch bitte eure Schrift etwas 
größer, damit man nicht immer mit 
der Lupe lesen muß..,! 

S. Budde, Berg.-Gladbach 


(Anm. d. Red,: Lieber „S"! Du hast 
vollkommen recht. ASM benutzt ei- 
ne andere - wie wir sagen - ’ Grund - 
Schrift', Diese Schrift nennt sich grö- 
ßenmäßig ’8 Punkt’. Die meisten an- 
deren Zeitschriften, die Du in Dei- 
nem Brief genannt hast, benutzen 
die Grundschrift 9 Punkt- oder noch 
größer. Wir sind sicher, daß wir Dir 
Dein Augenlicht nicht verderben . 
Schließlich verwendet auch die 
Mehrzahl der Tageszeitungen die- 
selbe Schriftgröße, Außerdem kön- 
nen wir durch eine kleinere Schrift 
auch mehr Informationen auf dem 
gleichen Platz unterbringen , ASM 


hat in dieser Ausgabe 148 Seiten 
vorzuweisen, während andere le- 
diglich 98, 116 oder weniger produ- 
zieren. Würde ASM auch in der 
Grundschrift ’9 Punkt ' - wie in Urzei- 
ten mal geschehen - drucken, so 
hätte das Dir jetzt vorliegende Heft 
bereits 185 Seiten . Bei ASM gilt im- 
mernoch der Grundsatz, so viel wie 
möglich Information rüberzubrin- 
gen. Dies tun wir eben mit * 8 Punkt*. 
Frage beantwortet?) 

„Anregungen“ 

Im Grunde genommen seid Ihr eine 
super Zeitschrift, aber auch ihr 
könnt Euch in einigen Punkten 
noch verbessern. Z. B. finde ich Eu- 
re Karteikarten unnütz. Es wäre 
besser, Ihrwürdet dieselben Motive 
als Aufkleber herausbringen. Es ist 
gut, daß ihr bei den Konvertierun- 
gen jetzt richtige Tests schreibt, 
aber Ihr müßtet unbedingt noch ei- 
ne Konvertierungsnote geben. Ne- 
ben den „Gesammelten Werken“ 
solltet Ihr auch den „Gesammelten 
SecretService“ drucken. Das neue 
Secret-Service-Outfit kostet eine 
ganze Seite. Nehmt doch bitte den 
Platz für Tests oder ähnliches. Der 
Rest Eurer Zeitschrift ist echt super 
(besonders Space Rat und das Po- 


ster). Obengenannte Punkte sollen 
Euch nur als Anregung für eine 
noch bessere Zeitschrift dienen... 

A???? Sector 

(Anm, d. Red,: Danke für Deine Anre- 
gungen. Ein „Gesammelter Secret 
Service 1 ' würde aber auch ’ne ganze 
Menge Platz wegnehmen. Deswe- 
gen veröffentlichen wir sowas nur 
mal sporadisch. In unserer Special- 
Ausgabe Nr 4 findest Du den „Ge- 
sammelten Secret Service von ASM 
5/86 bis ASM 10/88. Das ist doch 
auch schon mal was, oder?) 

„Ohne Rücksicht auf 
Verluste“ 

Ich habe ein paar Anmerkungen 
zum Leserbrief des AFMOE (gleich 
der erste im Feedback 6-7/89). Er 
(sie?) schreibt dort, daß die „La- 
mer“, um bekannt zu werden, ohne 
Rücksicht auf Verluste alles schrei- 
ben, um „an die Spitze“' zu kommen 
oder „bekannt" zu werden, und die- 
ses Ziel nicht erreichen, indem sie 
den schnellen „Hack* 1 machen. 
Wenn AFMOE dann auch noch be- 
hauptet, Rechte wie Linke könnten 
nicht in Basic programmieren, nur 
die „Lamer" könnten das, ist das 


schlichter Unfug. Basic lernen ist 
relativ leicht, kreativ Programme 
schreiben etwas anderes. ... Aber 
nur so, praktisch aus Spaß eine Sa- 
che wie „Koh! Diktator zwei" ... zu 
schreiben, ist kein Kinderulk, son- 
dern zeigt einen bemerkenswerten 
Mangel in unserer Gesellschaft. 
Denn von allem, was man macht, 
muß man Ahnung haben. Das zu 
lernen, sollte Pflichtfach in der 
Schule sein. Das gilt nicht nur für 
Hacks, Bailerspiele und Architek- 
turprogramme. Also -erst informie- 
ren, dann programmieren, in die- 
sem Sinne 

Joewe von Babelfisch 

(Anm. d. Red,: Vielleicht meldet sich 
AFMOE je nochmal auf diesen Brief 
hin, Frage an Joewe: Weicher „be- 
merkenswerte Mangel in unserer 
Gesellschaft“ wird gezeigt?) 


„Gewaltige Titel“ 

...ln EhrerZeitschriftwird sich immer 
so entschieden gegen Gewalt aus- 
gesprochen. Aber, ich finde, man 
sollte da etwas auf steh selbst ach- 
ten. Mir ist in letzter Zeit aufgefalien, 
daß die Cover Eurer Zeitschrift oft 
auf brutale und gewaltsame Situa- 
tionen hinweisen! Zum Beispiel er- 
kennt man in Ausgabe 2/89 ein 
panzerartiges Gefährt, welches aus 
der Luft bombardiert wird; in Aus- 
gabe 3/89 erkennt man einen Ja- 
mes-Bond-ähnüchen Mann, der 
von Hubschraubern verfolgt und 
angegriffen wird; in Ausgabe 4/89 
schießtein Future-Robin-Hood mit 
Raketenpfeilen auf Flugobjekte; in 
Ausgabe 5/89 erscheint ein Barbar 
(sc ieute ich diesen Mann) mit bru- 
talem Gesichtsausdruck, Schwert 
und Schutzschild in den Händen 
auf der Titelseite; in Ausgabe 6-7/ 
89 schießt ein Zukunftsmensch mit 
einer Laserwaffe in die Luft!! Auch 
in vielen älteren ASM-Zeitschriften 
treten heldenhafte Kämpfer mit 
Waffen ausgerüstet in den Vorder- 
grund. Friedliche Cover kommen 
relativ selten vor. Mich und viel- 
leicht viele andere Leser würde es 
interessieren, warum ihr solche Co- 
ver benutzt. Ich könnte mir verstel- 
len, daß mit Brutalobildern mehr 
Käufer auf ein solches Magazin 
aufmerksam werden, oder etwa 
nicht? Wenn es so wäre, würde 
dann diese Werbung also nur zum 
Verkaufszweck dienen??? Steht so 
etwas nicht unter Eurer Würde? Na- 
ja, ich will Euch mal nicht so hartan- 
greifen! Außerdem sind dies ja nur 
Spekulationen! Die Leser denken 
jetzt bestimmt, daß ich immereinen 
riesengroßen Abstand zu harten 
Programmen halte. Das stimmt teil- 
weise! Programme, die mich Grafik- 
und Sound-mäßig überzeugen, rei- 
zen auch mich. Außerdem gibt es ja 
fast kein Spiel, welches keinerlei 
K(r)ämpfe enthält. So ist nun das 
Leben - immer die harte Realität! 
Denkt mal drüber nach! P.S. Die 
Softwarefirmen sollen sich gefäl- 
ligst mehr Mühe bei der Überset- 
zung von 1 6 Bit zu 8 Bit geben!! 

Zorroc from C.P,S. 

(Anm. d. Red.: DerVerkaufserfoig ei- 
ner ASM-Ausgabe hängt nicht von 
derGewaltdarsteliung auf dem Titel 
ab. Es ist nur recht schwierig t an 
Spielesoftware angelehnte Titelmo- 
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tive zu finden, die nicht „ gewaltig " 
sind, da eben in so vielen Spielen 
gekämpft werden muß. Die meisten 
Spietfiguren sind irgendwelche 
martialischen Heiden, die man dann 
eben kaum „friedlich' 1 darstellen 
kann , Bei den „Kämpfen“ gibt es 
aber immer noch verschiedene Gra- 
de der Gewalttätigkeit. Dies gilt 
auch für die ASM-Titeibiider. So ist 
das Panzer-Cover auch von vielen in 
der ASM-Redaktion abgelehnt und 
kritisiert worden.) 

„Originale angenehm“ 

Obwohl ich Amiga-Raubkopierer 
bin, gebe ich Herrn von Graven- 
reuth in allen Punkten recht. Jeder 
Raubkopierer, der versucht, das 
Kopieren als gerechtfertigt und le- 
gal zu bezeichnen, lügt sich selbst 
an, auch wenn es verständlich ist, 
ich würde mirgerne mehrOriginale 
kaufen, da ich es angenehm finde, 
zu wissen, daß man wirklich recht- 
mäßiger Besitzer des Programmes 
ist. Daher mein (nicht ganz neuer 
Vorschlag): Preise runter. Aller- 
dings nicht um lächerliche 20 - 
30°/o. Nein, ein durchschnittliches 
Amiga-Spiel, das jetzt ca. 60 DM 
kostet, muß für ca. 20 DM erhältlich 
sein. Außerdem muß der Markt aus- 
geweitet werden. Solche Spiele 
sollten z.B, im Supermarkt erhält- 
lich sein, genauso wie Musikkas- 
setten. Man steile sich vor, man 
sieht am Ende des Einkaufens vor 
der Kasse ein kleines Regal mit 
neuer Software. Meiner Meinung 
nach würden jetzt sicher fünfmal 
soviel Originale verkauft werden, 
gerade auch bei Jugendlichen (wie 
ich einer bin), 

Wasabertun, damit essich auch für 
die Software-Hersteller lohnt? Vie- 
le Leute sagen: Es kann nur gehen, 
wenn die Spiele billiger werden, 
d.h,, keine Beilagen, keine tollen 
Verpackungen. Aber das ist ja gera- 
de für mich ein Grund, das Original 
zu kaufen. Eine simple Diskette zu 
kaufen, das kommt ja dem Erwerb 
einer Raubkopie ziemlich nah. Aber 
ein Original, garniert mit Goodies, 
guter (deutscher) Anleitung, Poster 
-das macht die Angelegenheit erst 
schmackhaft. 

Die Softwarefirmen müssen ein- 
fach besser Zusammenarbeiten. 
Zunächst einmal müßte eine Art 
Generalprobe verwirklicht werden. 
Die großen Firman, z.B, Ocean, US 
Gold und Hewson schreiben zu- 
sammen ein gutes Action-Spiel 
und bringen dieses in zunächst 
kleinerer Auflage für 20 DM (auch 
für 16- Bit#) auf den Markt. Ich 
glaube, mit derzeit würde auf jeden 
Fall der Erfolg kommen. 

Und noch ein paar Schlußsätze: 
Die Raubkopierer (bzw. wir Raub- 
kopierer, ich nehme mich nicht aus) 
sollten sich mal Gedanken über 
den Sinn ihrer Arbeit machen: Mei- 
stens bestellt man sich doch ein 

paar Disketten und schaut dann die 
Spiele an. Man meint, man würde 
dieses sicher noch öfter spielen 
und legt sie in die Diskettenbox. In 
Wirklichkeit aber wird man diese 
Spiele kaum noch spielen (bes. Ac- 
tion Games), sondern verwendet 
sie nur noch kurze Zeit als Tausch- 
material. Und für was? Damit man 
wieder neue, langweilige Spiele 
zumWeitertauschen bekommt.Und 
irgendwann kommt ‘dann vielleicht 


doch mal ein brauchbares (z.B. 
Strategie-)Spiel, Aber Leute, bevor 
man da hin- und hertauscht und 
hofft, daß so ein Spiel mal kommt, 
kann man’s steh doch bequemer 
machen: Einfach bestellen (bes. 
nach Preis-Reduzierung), Nach 
wenigen Tagen hat man dann das 
Original bei sich. Und ich hab’bis- 
her jedes meiner (noch) wenigen 
Originale 20mal so oft gespielt wie 
eine x-beiiebige Raubkopie. Das 
war’s. Eine Veröffentlichung wäre 
mir nicht unsympathisch. 

Wolfgang Strobel 


„Zu Ausgabe 6-7/89“ 

Die ASM wird immer ansehnlicher, 
ohne ihren Witz zu verlieren, macht 
weiter so! Große Klasse war Euer 
ausführlicher Bericht von der ECT- 
Show. Ich freue mich schon auf das 
„Hintergrund"-Heft. Wie wäre es mit 
einer Vorschau auf „publikumsoffe- 
ne" Spieie-Messen? Die Spacerat- 
Comics und -Logos sind süß[ Laßt 
ihn niedlich bleiben und nicht zu 
fies werden. Wer zeichnet Spacerat 
eigentlich? ... Ist ja schön und gut, 
der elegante Secret-Service-Titel, 
aber Ihrverschenkt eine ganze Sei- 
te damit. Wenn er wirklich ein Heft 
im Heft werden soll, müßtet Ihr den 
Secret Service herausnehmbar in 
die Mitte setzen. Sonst nutzt die 
Seite lieber als RoMenspiei- oder 
Schachecke, Hilfreich ist dagegen 
der abgesetzte graue Rand. Das 
neue Inhaltsverzeichnis ist schau- 
derhaft! ... Ach ja, und von mir aus 
könntet Ihr ruhig ein paar mehr An- 
wender und auch wieder „no bud- 
get"-Programme vorsteilen.., 

Eva Hoogh, Hamburg 

( Anm . d. Red.: Und von der Leser- 
brief tante gleich noch mal zurück 
hailot. Mehr über Spacerat und pu- 
blikumsoffene Spielemessen gibt’s 
in der bewußten „Hintergrund"- 
Ausgabe . Mit dem Secret- Service- 
Heft in der Mitte gibVs ein Problem: 
Es würde komplett auf Vierfarb-Sei- 
ten liegen, und wir wären gezwun- 
gen, so manchen Test (inklusive Fo- 
to) in s/w zu bringen. Und das ma- 
chen wir eigentlich nur, wenn sich 's 
gar nicht anders umgehen läßt Zur 
Zeit liegt der Secret-Service-Teil 
nämlich zum Teil auf Färb- und zum 
Teil aufs/w-Seiten, Aber, mal sehen. 
Wenn natürlich alle meinen, man 
so//fe's in die Mitte machen „ J 


„Fantasy- und Rollenspiele“ 

Erstmal ein Super-Lob an die ASM- 
Redaktion. Also ich wäre auch da- 
für, wenn ihr eine „Fantasy- und 
Rolienspiele"-Ecke machen wür- 
det. Meine Freunde sind auch 
schon total auf „Fantasy- und Roi- 
lenspiele“ abgefahren. Diese Brett- 
spiele kann man nämlich auch „oh- 
ne Computer" spielen. Ich selber 
habe ein “D&D,, Rollenspiel und fin- 
de solche Spiele total grell. Wir wä- 
ren total „happy", wenn Ihr so was 
machen würdet Auch ein großes 
Lob an „Spacerar. So, das war s 
dann auch „schon".,. 

The Black Tiger 


Wir verkaufen Software 

nicht Verpackungen! 


O 


O 


Software Herstellung und .Vertrie 

Dieter Mückter 

Krefelder Straße 16 • 5142 Hückelhoven 2 

Tel. 0 24 35/20 86 od. 4 28 
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Hawkeye-Grafik selbstgemacht! 

Wir haben das Grafik-Toolkit, mit dem Mario van Zeist Hawkeye de- 
signed hat: 

Game Graphics Designer IUUMI 


Intro-Designer 
R0-MUZAK 
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Super-Sound-Editor 


24.90 DM 


C.O.P.-Shocker 



Keiner kommt mehr an Ihre Disketten ran! Über 282 Milliarden Codierungs* 
mögiichkeiten! Test in ASM 4/89, Joystick 6/89 Eine vollständig codierte Dis 
kette sieht beim Laden der Directory aus wie eine Leerdisk! 


Skadow Writer V 4.0 

getestet ASM 7/88, 64er 9/88, 
Joystick 11/88 (Grafik und Mu- 
sik auf 2 Disk-Seiten) 


14.90 DM 


Demo Designer 
und DD Erweiterung 

getestet ASM 10/88, 64er 9/88, 
Joystick 11/88 (Grafik, Musik 
und Action auf 4 Disk-Seiten) 


24.90 DM 


Professional-Ass 

Das Assemblersystem für Ein- 
steiger und Fortgeschrittene, 
mitgeliefert werden fertige Rou- 
tinen für den Benutzer auf 2 
Disk-Seiten. 


29.90 DM 


MGOS Classic ilMork’s Gra- 
phic Operating System); 

getestet ASM 9/88, Joystick 
1/89, 64er 4/89 (Ein Grafikpro- 
gramm der Superlative, beidsei- 
tig, Amiga-Oberfläche für den 
C-64, von jederman nutzbar.) , 
Angebot 
des Monats 


29.90 DM 


Demo Maker de Luxe 

getestet ASM 12/88, Joystick 
2/89 (Grafik, Musik und Action 
auf 2 Disk-Seiten) 



Demo Maker de Luxe 
Erweiterung 

getestet Joystick 6/89 - Machen 
Sie aus Ihrem Demo einen Vor- 
spann, Veränderung der Scroll- 
Texte, Musik und Zeichensätze, 
der Vorspann lädt das Pro- 
gramm mit Musik nach 


14.90 DM 


DMDL + DMDLE zusammen 


31.90 DM 


Double Falcon 

Ein Action-Spiel für 2 Spieler, 
mitgeliefert werden 4 PD-Spiele 


14.90 DM 


Die optimale Ergänzung zum 
C.O.P.-Shocker! Codieren Sie in 
5 Sek, die Directory Ihrer Dis- 
kette. Diese wird als Leerdisk 
ausgewiesen = 664 Blocks free. 


14.90 DM 


Händleranfragen erwünscht 


Public Domain Software (eigene Serien) 

für C-64 pro Diskette 5.00 

für Amiga pro Diskette 7,00 

Kostenlose Liste anfordern! 
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Feedback 


„Persönlich“ 

1 .Der Leserbriefvon Jochen Stüber 
hat mich doch mächtig verwundert, 
Mag sein, daß ich eine besonders 
ungewöhnliche Sorte von Compu- 
ter-Usern vertrete. Aber wenn ich 
mir Adventures (u.ä.) besorge, so 
bevorzuge ich gerade Programme, 
zu denen ich bereits Hintergrund- 
Informationen (sprich: Lösungshil- 
fen etc.) habe. Daß ich irgendwel- 
che Tips zum Programm besitze, 
heißt schließlich nicht, daß ich die 
Tips auch sofort durch lese - oder? 
Zunächst versuche ich natürlich, 
das Programm ohne Zuhilfenahme 
diverserTtpszu lösen. Nur, wenn ich 
irgendwo festsitze, schlage ich in 
besagten Lösungen nach. Und 
zwar nur problemspezifisch. Ich 
persönlich finde es scheußlich, bei 
einem Programm nicht weiter zu 
Kommen und eben noch keine Lö- 
sung parat zu haben, ich finde das 
nunmal nicht witzig. Mich persön- 
lich stört es bei der Lösung von Ad- 
ventures keineswegs zu wissen, im 
Notfall nachschlagen zu können - 
im Gegenteil. Man muß die Tips ja 
nicht gleich am Anfang komplett 
durchstudieren. Klar, daß dann ein 
Programm öde ist. 

2. So, und nun zu Biue Micky. Da der 
„gute aite 064“ auf dem heutigen 
Softwaremarkt keine entscheiden- 
de Rolle mehr spielt, sollte man ihn 
ja auch nicht überrepräsentieren. 
Ich finde es gut, daß in der ASM der 
Amiga mehr in den Vordergrund 
gerückt ist. Die Idee mit derlFanta- 
sy-Breitspief-Ecke finde ich - mit 
Verlaub gesagt - ein wenig 
schwachsinnig (natürlich nicht 
persönlich gemeint). Demnächst 
kommt dann noch jemand und 
wünscht sich eine Mensch-ärger- 
Dich-nicht-Ecke oder Monpoly- 
Ecke. Vielleicht wäre es doch etwas 
sinnvoller, wenn die ASM bliebe, 
was sie ist. Nämlich eine Computer- 
zeitschrift 

3. Zum Brief von Matthias Boron 
kann ich nur eins sagen: DACAPO! 

4. Und wie es gute Tradition gewor- 
den ist, möchte ich auch nochmal 
erklären, daß die ASM ...die einzig 
senkrechte unter den deutschen 
Computerzeitschriften ist. Übri- 
gens finde ich persönlich die Titel- 
bilder gar nicht schlecht, weil origi- 
nell. PS: Ich schreibe deswegen im- 
mer nur in der 1 .Person, weil ich gar 
nicht erst vorgeben will, über mehr 
zu verfügen als die ganz persönli- 
che, eigene Meinung. Es wäre nett, 
wenn Ihr mich trotzdem abdrucken 
würdet 

Ingmar Niederkleine, 

Bad Salzdetfurth 

( Anm . d. Red.:DerC~64 spielt schon 
noch eine gewaltige Rolle, bloß 
nicht mehr bei den Neuerscheinun- 
gen.) 


„Inkonsequent“ 

Gestern ist mir Eure Ausgabe 7/89 
in die Hände gefallen, und nach- 
dem ich das Vorwort gelesen hatte, 
dachte ich mir: „Na, das wird ja die 
auf Computerspiele spezialisierte 
ASM-Leserschaft wieder in Rage 
bringen." ich persönlich finde es 
nicht schlecht, zumindest im Vor- 
wort auch mal andere Sachen zur 
Sprache zu bringen. Nur dann bitte 


konsequent! Denn beim Lesen des 
Artikels von Ralph Bruckscher 
(S.24) traf mich fast der Schlag (die 
„Kriegsspiel ‘-Seiten vorher hatte 
ich tunlichst überblättert, sie hei- 
ßen bei Euch ja so schön rein- 
deutsch „Action Games“). Denn 
dort heißt es im zweiten Absatz: „Es 
handelt sich dabei um eine M1- 
Abram-Panzersimulation. Im Ge- 
gensatz zu vielen anderen Simula- 
tionen dieser Art soll dieses Pro- 
gramm ein echter Hammer werden. 
Um eine größere Realitätsnähe zu 
erreichen...“ Wie paßt das denn zu- 
sammen, zuerst die Opfer eines Un- 
glücks zu beklagen und 21 Seiten 
später die Realitätsnähe eines 
Panzer-Simulators zu preisen? 
Ganz zu schweigen von der oft gu- 
ten Bewertung von Kriegsspielen. 
Irgendwo bleibt dann doch die 
Glaubwürdigkeit auf der Strecke! 
Wenn ich mir dann noch das Titel- 
bild ansehe, ist alles vorbei. 

In der Hoffnung auf Veröffentli- 
chung dieses hoffentlich zur Dis- 
kussion beitragenden Leserbrie- 
fes. 

Benjamin Bl inten 

(Anm. d. Red,: Die Reaktionen auf 
das Vorwort waren allerdings sehr 
unterschiedlich. Was die Realitäts- 
nähe der Panzersimulation angeht , 
so wollen unsere Leser diesen 
Punkt (nämlich Realitätsnähe) bei 
Simulationen gern beurteilt haben. 
Also tun wir ’s. Unsere Meinung zu 
Kriegsspieien dürfte inzwischen ja 
eigentlich ziemlich klar sein, wobei 
allerdings Grenze/? zwischen „ Welt - 
raumbalierei“ und „ Brutaiogames “ 
gezogen werden sollten. Die Be- 
wertung eines Kriegsspieies versu- 
chen wir ; so objektiv wie möglich zu 
gestalten. Allerdings sagen wir im 
Text unsere Meinung zu solchen 
„ Spielen “ (was uns ja auch oft genug 
vorgeworfen wird), ) 


„Comic“ 

Man könnte dem „Krieg der Sterne“ 
mit „Spacerat“ und „Donald Bug“ 
ein Ende setzen. Macht es doch wie 
in ASM 4/89! Auf Seite 3 „Space- 
rat“ auf Seite 13 „Donald Bug“(oder 
auch umgekehrt). Eine bessere Lö- 
sung gibt es nicht. Damit sind beide 
Parteien nicht zu kurz gekommen. 
Ich hoffe, Ihr macht das.... das Titel- 
bild ist super. Noch einige Fragen: 
Was h e i ßt d en n „ Cheat" ? Was heißt 
„Warp“? 

Donald Rat oder Space Bug 

(Anm. d. Red.: „to cheat" heißt 
„schummeln * Ein „ Cheat "ist also ein 
„Schummelmodus" „Warp" wird im 
Sinne von „Weile" (Angriffswelle) 
oder „Sprung/Verschiebung“ (Zeit- 
sprung) benutzt.) 

„Stellungnahme Rauh- 
kopien“ 

Vorweg: die ganze Diskussion um 
die Raubkopiererei ist im Grunde 
sinnlos, denn kopiert wird ohnehin 
- egal, wie gut die Argumente der 
Raubkopiergegner auch sein mö- 
gen. Es ist auch egal, wie gut der 
Kopierschutz ist - es ist alles zu 
cracken. In der Praxis sieht es so 
aus, daß Mikrocomputersoftware 
von kommerziellen Anwendern 


häufig gekauft wird, private Anwen- 
der dagegen lieber auf preisgünsti- 
gere Raubkopien zurückgreifen. 
Daraus zu folgern, kommerzielle 
Anwender seien in irgendeiner 
Form den privaten Kopierern mora- 
lisch überlegen, ist Unsinn. Kom- 
merzielle Anwender kaufen eher, 
weil 

a) bei ihnen die Gefahr der Entdek- 
kung größer ist als bei privaten 
(Kundenverkehr, verärgerte Mitar- 
beiter u.ä.), 

b) kommerziellen Anwendern mei- 
stens die erforderlichen Verbin- 
dungen zur Kopierszene fehlen., 

c) kommerzielle Anwender mehr als 
private auf den Support der Soft- 
ware angewiesen sind, 

d) wenigstens in einigen Bereichen 
die Produktivitätssteigerung durch 
Software so immens ist, daß die An- 
schaffungskosten verglichen damit 
lächerlich genug erscheinen, 

e) in einigen Bereichen EDV-in- 
vestitionen sogar noch stärker als 
andere Investitionen steuermin- 
dernd wirken. 

Wie man sieht, gute Gründe fürden 
kommerziellen Anwender, Software 
zu kaufen. Aber diese Gründe fallen 
für die Normalanwender weg. Der 
Softwaremarkt ist eine sehr soziale 
Veranstaltung: Finanzkräftige kau- 
fen, also produzieren Software, Fi- 
nanzschwache cracken und erstel- 
len sich somit Kopien. Die Gegner 
der Raubkopiererei (hauptsächlich 
Softwarefirmen, komisch oder?) 
haben dennoch einige Argumente 
gegen diese Form des Vertriebes 
ausgedacht: „Kopieren fügt den 
Firmen großen finanziellen Scha- 
den zu." 

Das Argument ist nicht von der 
Hand zu weisen. Allerdings gilt es 
nur in stark abgeschwächter Form. 
Beispiel: Ein Bekannter hat sich 
kürzlich von mir für seinen privaten 
Bedarf ein Animationsprogramm 
für den Amiga beschafft - natürlich 
kostenlos. Dieses Programm hätte 
ihn, legal gekauft, 3995 DM geko- 
stet. Es war das Programm „Caiiga- 
ri“. 

Außerdem: was interessiert mich 
als Cracker und Kopierer die Er- 
tragslage der Softwarefirma? Eine 
Softwarefirma ist kein Wohlfahrts- 
verein, Sie will Geld verdienen, ich 
will kein Geld ausgeben. So what? 

„Kopieren macht Software teuer.“ 
Nochmal: was interessiert mich, ob 
und wie teuer Software ist? Ich kau- 
fe ja doch keine. Man wird sich fra- 
gen, wie ich als Cracker zu Origina- 
len komme. Ganz einfach: Durch 
„Softwarelöcher“, Das sind Mitar- 
beiter in den Softwarefirmen, die 
seJbereinen Hang zum Raubkopie- 
ren haben... 

Und durch Kontakte im Ausland, die 
die Originale schneller besorgen 
können, als unsereiner in der BRD. 
Jetzt werden sich einige das „Maul“ 
darüber zerreißen über diese Of- 
fenheit, und sie werden sich fragen, 
warum „crackt“ man? Na ja, es ist 
wie Sucht, man hat einen guten Ko- 
pierschutz, und man muß ihn unbe- 
dingt cracken. Wereinmal ernsthaft 
Programme „geerackt" hat, kommt 
schwer davon wiederlos.Esgibtafs 
Cracker allerdings noch mehr 
Nachteile: Ständige Angst vor der 
Polizei, eine über 60-Stunden-Wo- 
ehe... Und dann wird man von den 
Softwarefirmen beschimpft, Raub- 


kopien unters Volk zu bringen. Mal 
ganz ehrlich: Es ist miregal, ich will 
als Cracker kein Geld ausgeben, 
sondern sogaran den Kopien mög- 
lichst viel dazuverdienen, 

Es gibt aber noch mehr Argumente 
der Softwarefirmen. „Die Einbußen, 
die durch Kopiererei entstehen, ge- 
hen zu Lasten der armen, angestell- 
ten Programmierer, die um die 
Früchte ihrer Arbeit gebracht wer- 
den.“ Unsinn. Erstens: Ein Unter- 
nehmer wälzt das unternehmeri- 
sche Risiko auf abhängige Be- 
schäftigte ab. Das ist ungerechtfer- 
tigt. Ein Programmierer kann es 
sich nicht leistenden Lust und Lau- 
ne des Marktes abhängig zu sein, 
wenn es um sein Einkommen geht. 
Er ist abhängig beschäftigt, nicht 
etwa Unternehmer. Und selbst, 
wenn ein Programmierer in Abhän- 
gigkeit von der Stückzahl beschäf- 
tigt wird, schadet ihm Kopiererei 
nur unter der unbewiesenen An- 
nahme, daß dies die Erträge 
„schmälert". Und noch etwas: Den 
Softwarefirmen (zumindest den 
meisten) geht es ehrlich gesagt 
sehr gut Die Industrie verdient so- 
gar an der Raubkopiererei: 

Der Erfolg des C-64. Es ist unmög- 
lich, schon von der Maxime her, ei- 
nen effektiven Kopierschutz darauf 
herzustellen. Commodore wollte 
schließlich Hardware verkaufen, 
und nichts wirbt besser als kosten- 
lose, leicht erhältliche Software. 

Die Diskettenhersteller. Wie sähen 
die Umsätze ohne Raubkopien 
aus? OderVeriage: Das Buch „Das 
Buch zu i h rer Ra u b ko pie“ wurde öf- 
ter verkauft als das dazugehörige 
Programm. 

Kopien machen Programme be- 
kannt. Angenommen, ich habe zu- 
hause mehrere Textverarbeitungs- 
programme (kopierte), arbeite aber 
vorzugsweise mit „Professional Pa- 
ge“ Ich arbeite angenommen bei. 
einer Firma und entscheide über 
den Kauf von Textverarbeitungs- 
programmen. Für welches würde 
ich mich wohl entscheiden? Erra- 
ten! 

Es gibt natürlich auch juristische 
Probleme: Nur, wen interessieren 
die??? Einfach nicht erwischen 
lassen: Sichere Kontakte u.s.w. 

Dokumentation: daran kommt man 
nur schwer, Oft rennt einer zum Ko- 
pierladen oder zum Bücherladen 
und kauft sich Informationen zu 
den Programmen. Warum gibt es 
keinen, der Anleitungen auf Disket- 
te herausbringt, die einfach mit der 
Software zusammen kopiert wer- 
den könnte? 

Kid Carsort of the Scrapers 

(Anm. d. Red.: Lieber anonymer Ver- 
fasser! So sinnlos kann die Diskus- 
sion um die Raubkopiererei doch 
nicht sein, wenn heute noch so viele 
Leute (wie auch Du) ihre Argumente 
dafür oder dagegen vortragen. Of- 
fensichtlich geschieht hiernach ge- 
sundem Menschenverstand (und 
auch nach dem Gesetz) Unrecht. 
Denn Kopieren ist immer das Aneig- 
nen von geistigem Eigentum ande- 
rer Leute, die sich beim Program- 
mieren viel Arbeit gemacht haben. 
Dies tun sie nicht zum Spaß , son- 
dern weil sie sich damit ihren Le- 
bensunterhalt verdienen müssen. 


24 


8 + 9/89 


Feedback 


Oder möchtest Du umsonst arbei- 
ten? Fest steht, daß niemand gern 
Geld augeben möchte. Das rech t- 
fertigt aber nicht das Klauen. Übri- 
gens werden eine Menge Program- 
mierer nach „verkauften Stück“ be- 
zahlt, tragen also durchaus das Risi- 
ko mit. Viele Programmierer sind 
übrigens rieht „fest angesteift “ son- 
dern tatsächlich „freie Unterneh- 
mer“ und als solche „abhängig“ da- 
von, was ihnen die Softwarefirmen 
für ihre Programme bezahlen (und 
das ist abhängig von den erwarteten 
bzw. tatsächlichen Verkaufszahlen). 
Daß Anwendungsprogramme so 
teuer sind, liegt z.B. auch an dem 
kleineren „potentelien Nutzer kreis“. 
Viele Computerspiele würden sich 
besserverkau fen, wenn sie nicht ko- 
piert würden , Schließlich noch die 
Programmbekanntmachung ; Die 

von Dirgeschiiderte Situation dürfte 
wohi nur einen verschwindend ge- 
ringen Teil der Raubkopierer betref- 
fen. Was nutzt der Bekanntheitsgrad 
unter Kopierern, wenn das Pro- 
gramm nicht mehr gekauft wird? 
Noch dazu haben die Herstefier von 
Software ja absolut nichts davon, 
daß die Hardware aufgrund von 
Raubkopien besser verkauft wird, 
wie Du argumentierst. Diese Bemer- 
kungen sollen hier genügen, da wir 
auf diesen Brief noch ein größeres 
Echo erwarten. Was meint ihr dazu?) 


„Microwelle“ 

Nachdem ich mir eigentlich vorge- 
nommen hatte, niemals einen Brief 
fürs Feedback zu schreiben - man 
könnte sagen, daß mir diese Rubrik 
und die Themen, die dort in erster 
Linie behandelt werden, nicht so 
gefallen - habe ich mich nun doch 
dazu durchgerungen. 

Es waran der Zeit, Euch für die Ru- 
brik „Microwelle" zu gratulieren. 
Diese Rubrik ist einfach fanta- 
stisch. Wenn ihr nun noch ein paar 
Vorschläge beherzigen würdet, wä- 
re diese Rubrik afleine schon das 
Geld fürs gesamte Heft wert. 

Also, wie wäre es denn, wenn ihr das 
Ganze vielleicht noch ein bißchen 
erweitert? Sofern in einem Monat 
genug gute Programme bei Euch 
auf dem Tisch liegen würden, wäre 
es doch eine feine Sache, mehr als 
nur ein Prog ramm pro Ausgabe vor- 
zustellen. Abgesehen davon wäre 
es sicherlich auch von Interesse, 


den Autoren der einzelnen Pro- 
gramme eine Möglichkeit für eine 
Art Selbstvorsteilung zu geben. 
Vielleicht auch noch ein Foto oder 
so. Es ist doch für aHe Programmie- 
rer unter uns immer wieder interes- 
sant, wie die anderen arbeiten, 
wann der erste Rechner auf dem 
Tisch stand, welchen Rechner man 
schon vernascht hat, wie man sonst 
so die Zeit totschlägt und weiß-der- 
Henker-was-noch. Vielleicht alles 
in einer Art Steckbrief oder aber 
auch in ausführlicher Form, je nach 
Lust, Laune und Platz im Heft. 
Ansonsten müßte man auch noch 
erwähnen, daß die Microwelle ein 
hervorragender Beitrag gegen die 
Raubkopiererei ist. Das Spiel „Twi- 
lightWorld"zum Beispiel. Es umfaßt 
3 Disketten, ist echt gut 
(Glückwunsch an dieser Steife 
auch an die beiden Programmie- 
rer. .macht weiter so, mehr davon) 
und kostet nur 25 DM. Also diesbe- 
züglich kann man Euch nur gratu- 
lieren... 

Stefan Brink 

(Anm. d. Red. : Wir freuen uns natür- 
lich, daß Dir unsere Rubrik MICRO- 
WELLE gut gefällt. Ob sie aber wirk- 
lich noch erweitert werden soll? Wir 
geben diese Frage an alle Leser 
weiter : Was die Themen im FEED- 
BACK betrifft: Die Themenzusam- 
mensieifung ergibt sich natürlich 
aus dem, was ihr uns schreibt. Wem 
also die Themen nicht gefalien, der 
sollte uns schreiben, was er für 
wichtig erachtet So einfach ist das.) 

„Fragen über Fragen“ 

...Ich lese die ASM seit 2/89 und 
verfolge seitdem auch interessiert 
die Diskussionen im Feedback. Die 
Idee mit der Softwarebibliothek fin- 
de ich sehr gut, und derSecretSer- 
vice ist nicht mehr wegzudenken 
und sollte von allen Lesern eitrigst 
unterstützt werden. Bei den Anga- 
ben Eurer Berichte (Preis, Herstel- 
ler) solltet Ihr eine Bezugsquelle 
angeben, dann braucht man nicht 
erst bei zehn Softwarehändlern an- 
zufragen, ob sie das Spie! haben 
(Porto!). 

Zum Thema Poster und Titelbilder: 
Ich bin der gleichen Meinung wie 
viele andere Leser. Es sollten mehr 
Spieleposter veröffentlich werden 
wie in Nr. 3/89. Die Science- Fic- 


tion-Motive (z.B. Nr. 4/89-7/89; 9/ 
86 j gefallen - mir jedenfalls - nicht 
so sehr. Am besten gefielen mir die 
Titelbilder von Nr. 10/87, 1/88, 10/ 
88 und 12/88. Kritik Ende 
Ich finde, die ASM ist die beste 
Computersoftwarezeitschrift auf 
dem Markt Sie Ist übersichtlicher 
als xxxxx und außerdem persönli- 
cher: im Sprachstil (sehr gut), und 
die Redakteure darf man in den Le- 
serbriefen duzen (glaub’ ich jeden- 
falls, oder habt Ihr das nicht so 
gern?) 

Mein SenfzumThema Raubkopien: 
ich finde, man sollte ruhig Jagd auf 
die großen Fische machen, die die 
urheberrechtlich geschützte Soft- 
ware verkaufen oder zu hunder- 
ten(l) besitzen. Aber die, die nur 
sehr wenige haben und säe auch 
gar nicht weitergeben, sollte man in 
Ruhe lassen. Das ist ein finanzielles 
Problem; die meisten sparen jeden 
müden Pfennig, um sich dann ein 
Original leisten zu können. 

Nun habe ich noch einige Fragen. 
Haltet mich nicht für blöd, wenn ei- 
ne unlogische Frage dabei sein 
sollte. Ich habe meinen G-64 erst 
seit einigen Monaten und kenne 
mich noch nicht so gut aus in der 
Computer(software)szene: 

1. Was ist ein Postspiel? 

2. Was ist ein „Muster“ bei einem 
Programm, und warum ist das so 
wichtig, daß Ihres bei den Angaben 
mit dazunehmt? 

3. Für die nächste Frage nehmen 
wir Martina als Beispiel. Warum 
steht bei manchen Tests „Martina 
Strack“ drunter, bei anderen aber 
nur „str“? 

4. Was ist der Unterschied zwischen 
einer PLK und einem Postfach ? 

5. Zeichnet Stefan Bayer auch was 
anderes als Donald Bug? 

6. In welchen Zeitabständen er- 
scheinen die Sonderausgaben? 

7. Kann ich bei derTop 5 „Die besten 
Grafiken“ auch mitmachen, wenn 
ich die Spiele nur aus der ASM ken- 
ne (ich habe erst fünf Spiele) ? 

8. Was hat die Spielhalle mit Com- 
puterspielen zu tun? 

Stefan Klement, Rehau 

(Anm. d. Red. : Kiar darf man uns du- 
zen. Wir duzen Euch ja auch. Jetzt zu 
der Beantwortung Deiner Fragen: 1. 
Über Postspiele berichten wir ab der 
nächsten Ausgabe genauer. Eine 
Einführung findest Du in ASM Nr. 1/ 


89.2 . Die Musterangabe ist deshalb 
wichtig, weif ihr daraus ersehen 
könnt, wo wir das Programm herha- 
ben und ihres womöglich beziehen 
könnt, bzw. von wem es vertrieben 
wird. 3. Weil „str“ kürzer ist. 4. PLK ist 
eine Postlagerkarte. Der Inhaber ist 
nicht feststellbar, weif jeder, der mit 
dieser Postlagerkarte in derHand an 
den Postschaiter geht, die Post ab- 
holen kann. Ein Postfach ist immer 
an eine Person gebunden. 5. Ja. . 
Sonderausgaben erscheinen nach 
der Formel : E — mc(Quadrat) / Er- 
scheinungstermin — Motivation x 
Cash (Quadrat). 7. Ja. 8. Vieie Ga- 
mes aus der Spiefhaile erscheinen 

früher oder später für Homecomputer. 

„Argumente im Schatten?“ 

Also, ihrwerdet’s kaum glaubendes 
geht wieder ums Thema „Raubko- 
pien“ Natürlich darf man keine ille- 
galen Raubkopien machen, natür- 
lich ist dies Diebstahl, natürlich ist 
es den Softwarefirmen und den 
Programmierern gegenüber ge- 
mein und ungerecht, die Spiele zu 
spielen, ohne dafür zu bezahlen 
(obwohl diese - die Programmierer 
- anscheinend trotzdem ganz gut 
leben können). Und natürlich sind 
vieie Spiele ihren Preis wert, und 
natürlich ist das Ganze sowieso 
ganz und gar illegal. Natürlich gibt 
es auch noch viele andere Argu- 
mente gegen das Raubkopieren, 
aber es gibt auch ein Argument für 
selbiges, welches alle Argumente 
dagegen in den Schatten stellt: Es 
ist (vielleicht nur scheinbar, wenn 
man erwischt wird..,) einfach viel 
billiger als das Kaufen von Origina- 
len. Kein Mensch sieht ein (zumin- 
dest kaum einer) für etwas zu be- 
zahlen, was erauch umsonst haben 
kann. Zum Beispiel Steuern: Wer 
zahlt schon die „kleine Kapitaler- 
tragssteuer“ oder wieviele Leute 
holen sich ihre ASM lieber vom Alt- 
papier, als sie zu kaufen. ..(war nur 
ein Scherz.. .Wer nimmt schon die 
Strapaze auf sich, einen Altpapier- 
haufen umzugraben, um eine ASM 
zu bekommen...) 

Okay, das war’s, auch ich werde 
wahrscheinlich (falls ihr meinen 
Brief überhaupt abdruckt) keinen 
Schlußstrich unter diese end- und 
sinnlose Diskussion ziehen, die 
wahrscheinlich so lange anhalten 
wird, wie es Computer gibt. 

anonym 
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Feedback 


Als ich das Feedback der Ausgabe 6+7/69 las» blieb mir fast die Spucke weg* 
Da fordert doch allen Ernstes ein Leser von Ihnen "Nazi -Software " ganz nor- 
mal zu testen» als ob so eine Schweinerei das normalste der Welt sei. 


Wenn man dann noch von Hetze gegen solche braunen Programme spricht» drängt 
sich einem die Frage auf» üb dieser Leser im Geschichtsunterricht eigent- 
lich geschlafen hat. Außerdem ist es ja wohl besonders verwerflich» wenn 
man diese braune Sch.*,, auch noch aus ideellen Gründen programmiert. Ich 
finde es eigentlich schade» daß diese Programmierer Ihr Können an so etwas 
verschwenden 'aber wahrscheinlich haben die sowieso kein Gewissen)* 

Man sollte endlich einsehe n, daß Ausländer Mitmenschen sind, die es zu in- 
tegrieren gilt. Vielleicht sollte man mal ein Programm veröffentlichen, das 
endlich auf räumt mit diesen falschen Vorurteilen* 

An die ASM- Redaktion habe ich den Vorwurf zu richten, daß Sie dieses Pro- 
blem viel zu lasch angeht. Die Antwort auf besagten Leserbrief war sehr» 
sehr kurz. Ganze elf Zeilen ist es Ihnen Wert zu so einer Frechheit Stel- 
lung zu nehmen* Dieser Brief war für alle Ausländer und Nazi- Verfolgten ein 
bchlag ins Gesicht 1!! Aber wahrscheinlich ist es Ihnen mehr wert solche 
Leser zu behalten, als endlich einmal Farbe zu bekennen. 

Vielleicht sollten Sie dem Thema Nazi-Software den Stellenwert ein rau men» 
den Sie dem Thema Raubkopien widmen. Denn die Gefahr droht durch rechte 
Neo-Faschi sten und nicht durch Raubkopierer. 


Mir jedenfalls wird schon schlecht, wenn 
n e r ) » Dr. Gerhard Frey (DVU) und Muilgnug 
braun färben. 


Nazi s 
(NPD; 


wie Schön hübe r (Republika 
abends meinen Bildschirm 


Ich hoffe* daß Sie meinen Leserbrief zur Diskussion steilen und erwarte, 
daß auch andere ASM-Leser auf’s Schärfste gegen "Spiele" wie "Anti-Tür ken 
Test" etc, vergehen, Bitte stellt jeden zur Rede (wenn möglich), der 
solche "Spiele" anbietet. 


Mit freundlichen Grüßen 



P. S . : 

Noch ein Wort zu Stefan Jahne i : Du bedauerst» daß man solche "Programme" 
hier nicht spielen darf (aber anscheinend spielst du sie doch ?!>* in der 
Beziehung bin ich froh» daß wir die BPS haben* die allerdings vor Bürokra 
tie fast handlungsunfähig ist. Ich meine, daß Nazi "Software und Kriegssi- 
mulationen endgültig verboten werden mußen, gerade in der Zeit, in der 
ein Michail Gorbatschow die Welt in Atem hält- 


„Themen“ 

Ich lese nun schon seit einiger Zeit 
Ihre Zeitschrift, und habe mich nun 
doch endlich entschlossen, einen 
Leserbrief zu schreiben, um einige 
Punkte aufzubringen: 

1 . Ich lese immer wieder, Ihre Zeit- 
schrift sei anscheinend für 1 jähri- 
ge ausgeiegt. Nun, ich bin 21 , Infor- 
matik-Student, und lese Ihre Zeit’ 
schrift mit großem Vergnügen. Seit 
Sie Spacerat eingeführt haben, ha- 
ben Sie Ihre 2. Position noch ver- 
stärkt, Oer erste Platz gebührt der 
britischen Zeitschrift ACE, aus dem 
einfachen Grund, daß die bespro- 
chenen Spiele von allen angese- 
hen werden und das Resultat also 
nicht von den Ansichten eines ein- 
zelnen Testers verfälscht werden 
kann. 

2. Extremistische Software. Das ist 
doch gar kein Thema, oder? Ich ver- 
wende einen Hp Vectra ATund habe 
noch kein solches Programm gese- 
hen, aber es würde sofort in den 
Müll wandern. Gibt es wirklich intel- 
ligente Menschen (wozu wir wohl 
die meisten Programmierer zählen 
dürfen), die sich solchen Blödsinn 
ansehen? 


3. Todesstrafe. Was hat dieses The- 
ma eigentlich in einer (hoffentlich) 
neutralen Computerzeitschrift zu 
suchen? Ich darf dazu nur sagen, 
daß die Todesstrafe nicht etwa aus 
humanitären Gründen abgeschafft 
wurde (Drogenhändler und Bom- 
benleger sind nun mal keine Men- 
schen), sondern weil leider immer 
die Möglichkeit eines Justizirrtums 
vorliegt. Peinlich, wenn man den 
Falschen hängt... 

4. Euer Vorwort zur Ausgabe Juni/ 
Juli ’89. Ja, es ist schrecklich, wenn 
sich Menschen wie Tiere gegensei- 
tig erd rücken, aber was hat das mit 
Computern zu tun? ASM ist eine 
prima Zeitschrift - bitte kümmern 
Sie sich aber nur um Computer! 

5. Noch eine Bitte zu Adventure- Lö- 
sungen: Bitte, drucken Sie doch 
keine Komplett-Lösungen! Wenn 
man sich an einem Problem festge- 
bissen hat, will man nur die Lösung 
zu diesem Problem haben - alles 
weitere würde den Spielspaß nur 
verderben. Wie wäre es, kodierte 
Lösungen zu diversen Problemen 
abzudrucken? So könnte man 
nicht versehentlich zuviel lesen. 

6. Die liebe BPS. Ich weiß, wir kön- 


nen daran nichts ändern, aber ich 
persönlich finde es eine Frechheit, 
uns vorzuschreiben, welche Pro- 
gramme wirsplelen dürfen und wel- 
che nicht. Na schön, manche Spiele 
sind etwas geschmacklos, aber ich 
kenne keinen, der nicht die Wirk- 
lichkeit von ein paar bunten Punk- 
ten auf einem Computermonitor 
unterscheiden kann. Im Fernsehen 
werden täglich Menschen zerstük- 
kelt, erschossen, verbrannt - und 
das nur in den Nachrichten. Vor al- 
lem von Simulatoren sollte die BPS 
ihre klebrigen Finger lassen - 
Kampfflugzeuge sind nun einmal 
für den Krieg gebaut. 

7, Lieber Herr Manfred Kleimann, ich 
weiß, daß Sie unteranderem fürdas 
Vorwort verantwortlich sind, aber 
es ist recht bekannt, daß Photos 
(vor allem relativ schlechte) ausge- 
sprochene Abneigungen erzeugen 
können. So photogen sind Sie nun 
auch wieder nicht, also lassen Sie 
bitte dieses Photo aus dem Vor- 
wort! 

Zum Schluß spreche ich noch ein- 
mal meine Anerkennung in ver- 
schärfter Form an Spacerat aus... 

Klaus Breuer» Amberg 


Alle diejenigen, die an 
unserer Demo-Competi- 
tion teilnehmenn wollen, 
seien nochmal erinnert: 
Einsendeschluß ist der 
31 . 8 . 891 


„Lostrommel?“ 

...Da hätt’ ich noch eine Frage zu 
dem Feedback. Druckt Ihr die Briefe 
aus, wenn die Leser sie möglichst 
lustig oder locker schreiben. Oder 
zieht Ihr sie einfach nur heraus. Ich 
glaube, Ihr lest die Briefe alle durch, 
und dann steckt Ihr sie in eine Los- 
trommel und zieht sie heraus. Oder 
macht Ihr das anders?... 

Vinzenz van Dyck, Ampling 

( Anm . d. Red.: Ja, wir machen das 
anders. Wie genau, das verraten wir 
aber nicht (vielleicht wissen wir f s ja 
selbst nicht so genau... ), sondern 
überiassen es Euch , das herauszu- 
finden. Schließlich ist es für uns sehr 
interessant zu sehen, was Ihr Euch 
alles so an Strategien einfalfen 
faßt., (ähem).) 

m 

„Noch mehr Reime“ 

... Das Wasser ist trüb, die Luft ist 
rein, Atari muß ertrunken sein... 
Liegt ein Atari tot im Keller, war ein 
Amiga wieder schneller, 

...Vor ein paar Monaten kam eine 
Sendung in West 3, nämlich Highs- 
core. Tja, und wen seh’ich da, die 
Martina, und zwar die Martina 
Strack, wenn ich mich nicht ge- 
täuscht habe. Sie stellte gerade ein 
Spiel vor: Zany Golf. Das ist ja noch 
ganz normal, aber wie kommt das, 
daß sie das Spiel in dieser Sen- 
dung zu einem Super-Game er- 
klärte und dann in der ASM-Ausga- 
be 4/89 zu einem Flop machte?... 

Empire of Light 

(Anm. d. Red. : Du hast Dich nicht ge- 
täuscht, es war die Martina. Bloß hat 
sie auch in der Highscore-Sendung 
ZANY GOLF als Flop-Garre be- 
schrieben (miese Steuerung, fal- 
sche Perspektive i/swj. Wir wissen 
ja nicht, wie Du darauf kommst, daß 
sie ZANY GOLF als Super-Game be- 
schrieben hätte . . . Deine Reime 
werden ja hoffentlich die Atari- User 
nicht auf die Palme bringen, oder 
doch ?} 


(Anm. d. Red.: Wir finden, daß extre- 
mistische Software sehr wohl ein 
Thema ist. Bisher gibt es nur sehr 
wenig derartige Software auf PC 
(wenn überhaupt?), dafür aber um 
so mehr auf C-64. Auch die Todes- 
strafe ist für uns ein Thema. Aus wel- 
chem Grund sollten Computerspie- 
le losgelöst von gesellschaftlichen 
Problemen betrachtet werden, 
wenn doch gerade Computerspiele 
oft derartiges zum Thema haben 
(z.B, „Geiselnahme“)? Da diese 
Themen in Computerspiefen „verar- 
beitet“ werden, sollte man durchaus 
auch darüber diskutieren können. 
Zur BPS: Da Sie ja über 18 sind, 
spielt die Indizierung fürSie ja keine 
Rolle mehr. Indiziertes darf nämlich 
nur Jugendlichen unter 18 Jahren 
nicht zugänglich gemacht werden. 
Sie dürfen solche Spiele also kau- 
fen.) 
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Action Games 


Stuntman in Action 


Programm: Nitro Boost, Sy- 
stem: Atari ST (getestet), Ami- 
ga, Preis: Ca* 50 DM, Hersteller: 
Codemasters, Muster von: Co- 
demasters. 

W er hat nicht schon immer 
die Stuntman in ihren 
halsbrecherischen Szenen be- 
wundert? Nun denn, die Gele- 
genheit dazu bietet Ihnen jetzt 
CODEMASTERS mit dem neu- 
en Programm NITRO BOOST . 
Nehmen Sie Platz in ihrem 
Stunt-Car und anschließend im 
Rennboot. Einmal drin in die- 
sem Ding, können Sie so ziem- 
lich alle Verkehrs- und An- 
standsregein außerachtlassen 
und losheizen, was das Zeug 
hält. 

Zunächst muß die erste Szene 
mit Ihrem Sportwagen im Wald 
gedreht werden. Doch nur drei 
Aufnahmen (gleich drei Leben) 
werden gestattet. Auf gehf’s. 
Joystick nach vorne, und die 
Karre düst los. Schon bald 
kommen die ersten Autos, auch 
von hinten, die Sie vom Weg ab- 
drängen wollen. Da hilft nur ei- 
neWumme, die die anderen von 
der Piste bläst Aber gegen die 
Angreifer aus der Lu f i können 
Sie sich nur durch geschicktes 
Ausweichen wehren. Letztlich 
sind da noch die Hindernisse 
auf der Piste. Da ein Auswei- 
chen nich* immer möglich ist, 
erlebt man hier bald einige 


res Hindernis tauchen noch Er- 
drisse auf. Diese sollte man 
möglichst schneit erkennen 
und umfahren. 

Nach ein paar nervenaufrei- 
benden Versuchen ist dann die 
erste Szene im Kasten. Nun 
geht es im Rennboot auf dem 
Wasser weiter. Hier gilt der glei- 
che Grundsatz: so schnei! und 
unversehrtwie möglich ans Ziel 
kommen. Hier gehfs natürlich 
ebenfalls gut ab. Insgesamt 
wollen sieben Szenen gedreht 
werden. Das verspricht sieben- 
mal Action. Dabei ist der 
Schwierigkeitsgrad auch nicht 
zu hoch, daß man wieder „zu 
schwierig“stöhnen könnte. Das 
Game Ist wirklich gut spielbar. 
An die Steuerung und den 
meist umherftiegenden oder 
-rutschenden Wagen muß man 
sich zwar erst gewöhnen. Aber 
dann hat man alles gut im Griff. 
Auch bei Grafik und Sound ha- 
ben die Programmierer gute Ar- 
beit geleistet. Die Hintergrund- 
landschaft, die man durchfährt, 
scrollt flüssig von oben nach 
unten. Zwar wurde die Grafik et- 
was einfacher gestaltet. Schön, 
farbenfroh und detailliert ist sie 
aber trotzdem geworden, Flak- 
kern ist mir nicht aufgefallen. 
Während des Spiels düdelt ei- 
ne ganz nette, wenn auch nicht 
umwerfende Melodie mit, die 
ein bißchen unterhält. Nix Be- 



Colt Sievers körmt’s nicht besser / Foto: ST 


Überraschungen, Manche Teile 
lassen das Auto erst mal eine 
Weile schleudern, bevor man 
weiterfahren kann. Bei aller 
Vorsicht sollte man zwei Dinge 
nicht vergessen. Zum einen lie- 
gen da ein paar Nitro-Kanister 
herum, die man mitnehmen 
sollte. Zum anderen fährt man 
gegen die Zeit. Schleichen und 
defensiv Fahren helfen also nix. 
Weiterhin können manche Ek- 
ken nur durch einen waghalsi- 
gen Sprung übereine Sprung- 
schanze bezwungen werden. 
Das geht aber nur, wenn das 
Türbosymbol aufleuchtet Dann 
reicht die Antriebskraft aus, um 
heil zu fanden. Andernfalls 
gibt’s einen Crash. Als weite- 


sonderes, dafür auch nicht be- 
sonders schlecht. Wichtiger ist 
aber eigentlich der Spaß, den 
man bei diesem Spiel hat. Den 
hat man auch eine ganze Weile. 
NITRO BOOST macht einfach 
Spaß, auch wenn’s ein bißchen 
an SPY HUNTER erinnert. Aber 
das macht nichts. Hauptsache 
man hat seine Freude, und die 
zu einem vergleichsweise gün- 
stigen Preis, ich würde es mir 


mal ansehen. nma 
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Programm: The Champ, Sy- 
stem: Amiga (getestet), Atari 
ST, C-64, Amstrad, Spectrum 
(in Kürze), Preis: Ca. 80 DM, 

Hersteller: Linei, Muster von: 

[231 


B oxspiele auf dem Computer 
sind stellenweise ein geeig- 
netes Mittel, um Aggressionen 
abzubauen. Das hat sich wahr- 
scheinlich auch LINEL ge- 
dacht, als sie THE CHAMP her- 
ausbrachten. Kann man aber 
nicht andererseits Aggressio- 
nen bekommen, wenn man 
sieht, was hier als Gegenlei- 
stung fürs Geld geboten wird? 
Nach einer Wahnsinns-An- 
fang szeremo nie mit dem Rocky- 
Il-Thema wird man recht bald 
von der entstandenen Vorfreu- 
de wieder auf den Boden der 
Tatsachen zurückgebracht. 
Doch vorher kann man noch 
zahlreiche Einstellungen vor- 
nehmen. Wahlweise kann man 
gegen den Compi oder einen 
zweiten Mitspieler fighten. 
Nach der Highscore- und Welt- 
rangliste kann man zu den we- 
sentlichen Dingen kommen. 
Die Anfänger wählen zunächst 
Sparring, was man sich aberim 
Grunde genommen schenken 
kann. Wichtig ist vielleicht, ob 
man zwischen den Kämpfen 
trainieren möchte. Denn das 
muß im Anfangsmenü einge- 
stellt werden. Anschließend 
wählt man den oder die Boxer, 
und es kann endlich losgehen, 
War man bis hierhin noch halb- 
wegs zufrieden, kommt nun die 
herbe Enttäuschung. 

Statt im Boxring trifft man den 
Gegner zunächst auf der Stra- 
ße. Ein paarhupende Autosund 
andere Nebengeräusche sol- 
len einen „Streets of Harlem"- 
Effekt erzeugen. Das geht ja 
noch und wirkt ja auch, aber 
diese Boxer... Die beiden ham- 
pelmannartigen Boxer hüpfen 
mit der langweiligsten und 
schlimmsten Animation über 
den Bürgersteig. Dabei versu- 
chen sie sich gegenseitig mit 
Schlägen zu versorgen. Doch 
eine schnelle Reaktion kann 
man sich schenken. Hier geht 
alles im Schiafwagentempo ab. 
Grausam, man glaubt, die Zeit 



wäre 1986 stehengeblieben. 
Weiterhin hatte ich keine Mühe, 
meinen Gegner innerhalb der 
ersten Runde ins Reich der 
Träume zu schicken. Die ver- 


bleibende Kraft wird während 
des Gefechts in einem Energie- 
balken angezeigt Zusätzlich 
gibt’s pro Schlag einiqe Zähler 
auf das Punktekonto 
Sofern man dieTrainingsoption 
nicht ausgeschaltet hat, geht es 
jetzt ins TrainingslagerHier hat 
man die Möglichkeit, seine 
Kondition zu verbessern Zu- 
nächst geschieht dies mit Seil- 
springen Per Joystickbewe 
gung nach oben springt der 
Boxer. Andernfalls verheddert 
er sich und fällt hin Beim Sand- 
sackschlagen werden die je- 
weiligen Schlagfolgen trainiert. 
Ein Boxer schlägt eine Folge, 
die man dann nachschtagen 
muß. Nach drei Fehlern ist hier 



Schluß. Letzten Endes darf man 
noch den Punchingball bear- 
beiten. Innerhalb einer vorge- 
gebenen Zeit muß man mög- 
lichst viele Schläge machen. 
Dabei ist die richtige Schfagfol- 
ge (rechts-links) wichtig. 

Dann endlich geht’s in den 
Ring. Die Hintergrundgrafik 
wird geringfügig besser, aber 
die Boxer sehen immer noch so 
schlimm aus wie vorher. Ab und 
zu funkt der Ringrichter mai da- 
zwischen, doch spannender 
wird es auch nicht. Das einzig 
Interessante und gut Gelunge- 
ne ist das An- bzw. Auszählen 
beim K.O, Es klingt gut, und 
täuscht einen Moment lang 
überden langweiligen Restdes 
Spieles hinweg. Danach ist al- 
les vorbei. 

Fazit: die Möglichkeiten des 
Amiga wurden nur in bezug auf 
den Sound ausgenutzt. Gra- 
fisch bleibt das Spiel um Län- 
gen hinter entsprechenden 
Boxprogrammen z. B. auf dem 
C-64 zurück. Gerade mit der 
Grafik hätte man das Spie! in- 
teressant und spannend ma- 
chen können. Aber wenn ich 
sehe, was hier daraus gemacht 
wurde, kann man nur vom Kauf 
abraten. nma 
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Programm: Lizenz zum Töten, 
System: Amiga (angesehen), 
Atari ST, PC, C-64, Amstrad, 
Preis: Ca. 65 DM, Hersteller: 
Domark, Muster von: Bomico. 


R echtzeitig zum Start des 
neuen James Bond Filmes 


am 15. August hat DOMARK 



nun die Computerumsetzung 
herausgebracht Gemäß dem 
deutschen Titel nennt sich das 
Programm LIZENZ ZUM TÖ- 
TEN. Dies ist nun schon die 
vierte Umsetzung der Hand- 
lung einesJames-Bond-Filmes 
auf die Compis, und es scheint, 
als wäre sie auch diesmal sehr 
gut gelungen (was man ja von 
den anderen Remakes nicht 
immer behaupten kann). Das 
Haus Bomico stellte der ASM 
exklusiv das Programm in der 
Amiga-Version mit deutscher 
(!) Anleitung zurVerfügung. 

Im neuesten Abenteuer des un- 
erschrockenen Abenteurers 


und Frauenhelden haben Sie 
das Ziel, den „fiesen“ Drogen- 
schmuggler Sanchez fertigzu- 
machen. Doch der ist noch 
nicht an Ort und Stelle. Folglich 
müssen Sie sich erst einen Weg 
zu ihm bahnen. Auf dem Weg zu 
Sanchez geht es über Cray Cay, 
über die Bucht von Miami und 
auch mal ins Wasser, 


»Hier gibt’s Action auf 
dem Screen , wie sie 
selbst James Bond 
nicht wilder erlebt. Ein 
Superprogramm, das 
sämtliche Vorgänger 
in den Schatten stellt.« 


Die Handlung des Spieles teilt 
sich in drei „3zenen“auf. Szene 
1 mit drei Levels, Szene 2 mit 
zwei Leveis und Szene 3 mit 
dem letzten Level, dem Finale, 
Klarer Fall, daß in jedem Level 
heiß gekämpft werden muß. 
AberderReihenach:Zu Beginn 
fliegen Sie zusammen mit Felix 
im Helicoptertief überCray Cay. 
Dabei müssen Sie die feindli- 
chen Geschützstellungen nie- 
derballern und sämtlichen Hin- 
dernissen ausweichen. Im 
zweiten Level tritt Boncl persön- 
lich in Aktion und sucht San- 
chez. Doch seine Handlanger 
ballern auf Bond, was das Zeug 
hält. Mit wenig Munition ausge- 
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Helikopterfliegen Ist gefährlich 


t 


Fotos (2): Amiga 


stattet muß sich der arme Kerl 
durchs feindliche Gebiet 
kämpfen. Zusatzmunition kann 
dabei aufgesammelt werden. 
Am Ende des Levels wartet Fe- 
lix mit dem Hubschrauber auf 


sen zerstört werden, bis San- 
chez erreicht ist. Ja, und dann ... 
ist Sanchez dran. 

Aber, wie schon gesagt: der 
Weg bis dahin ist weit und ver- 



Verdammt , wohin mag sich Sanchez geflüchtet haben? 


Bond. Wer bisdahin gekommen 
ist, hat schon eine Menge 
Action hinter sich. Im dritten Le- 
vel muß sich James auf halsbre- 
cherische Art auf Sanchez’ 
Flugzeug stürzen, um dort sein 
Schlepptau zu befestigen. 

Hat man dieses mordsschwere 
Unternehmen geschafft, geht 
es in diezweite Szene. Hier muß 
Bond im ersten Level einen 
Wasserabwurf der Drogen- 
schmuggler stören, Dadies den 
Schmugglern überhaupt nicht 
gefällt, werden Taucher auf 
Bond angesetzt. Bond muß so 
lange durchhalten, bis das 
Flugzeug den „Stoff“ ab wirft. Im 
zweiten Level geht’s genauso 
rund. 007 hängt sich an das 
Wasserflugzeug und funktio- 
niert seine Füße als Wasserski 
um. Doch vor den Hochge- 
schwindigkeitsbooten muß er 
sich in Acht nehmen. Diese wol- 
len ihm an den (hoffentlich ge- 
waschenen) Kragen. 

Nun geht’s zum Finale. Die Dro- 
genfabrik von Sanchez ist zer- 
stört, doch der Gangster ist ent- 
kommen. Jetzt will er mit seinen 
Lastwagen über die Grenze 
flüchten. Klar, daß 007 das ver- 
hindern muß. Alle Laster imüs- 


dammt schwierig. Ab dem zwei- 
ten Level geht’s höllisch rund, 
daß man sich schnell die Finger 
am Joystick naßschwitzt. Was 
ich bis jetzt gesehen habe, hat 
mich bereits voll zufriedenge- 
stellt, Von der Grafik her ist das 
Spiel sehr gut geworden, es 
gibt schöne Sprites und hüb- 
sche Farben. Die Animation ist 
glücklicherweise ebenso ge- 
lungen, das Scrolling natürlich 
auch. Das Ganze wird von ei- 
nem guten Sound gekrönt. 
Während Timothy Datton mit 
schußbereiter Waffe den Spie- 
ler anschaut, tönt die digitali- 
sierte Filmmusik aus dem Laut- 
sprecher. Spielbar ist LIZENZ 
ZUM TÖTEN auch, wenngleich 
es ziemlich schwierig ist. Doch 
das istderGarant für eine lang- 
anhaltende Motivation, Mir 
hat’s Spaß gemacht, und ich 
werde noch lange daran sitzen. 


Den Film werde ich mir als Ja- 
mes-Bond-Fan sowieso an- 
schauen. nma 
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Programm: Navy Moves, Sy- 
stem: Amiga (getestet), C-64 
(Gass. + Disk) (getestet), Spec- 
trum 48K/+2/+3 (Cass.+ Disk), 
Schneider CPC 464, 664, 61 28 
(Cass. + Disk), MSX, MSX 2, PC, 
Atari ST, Preis: Zw. 28 und 75 
DM, Hersteller: Dinamic Soft“ 


wäre, Muster von: [7J, [21 


G etreu dem Motto „In jedem 
Spieler steckt ein Rambo" 
hat DINAMIC SOFTWARE ein 
Actionspiel veröffentlicht, das 
die Kämpfernaturen erfreuen 


wird: NAVY MOVES. Ähnlich 
wie in Saboteur übernehmen 
Sie aie Rolle eines Eindring- 
lings, der hier ein Atom-U-Boot 
ausfindig machen und zerstö- 
ren soll. Hört sich beinahe nach 
dem Drehbuch für Rambo IV an, 


oder? 

Wie dem auch sei, in diesem 
Spiel geht’s rund. Aber der Rei- 
he nach: Der eigentliche Spiel- 
ablaufgliedert sich inzweiTeile. 
Im ersten Teil müssen Sie den 
Rambo mit heiler Haut durch 
drei teilweise verdammt 
schwierige Zonen steuern. In 
der ersten Zone schippern Sie 
mit ihrem Schlauchboot bei 
Nacht durch ein mit Minen 
übersätes Gewässer. Ich habe 
zwar noch nie gesehen, daß ein 
Schlauchboot springen kann, 
aber hier gehfs offenbar. 
Zunächst müssen die Minen 
mit feinstem Fingerspitzenge- 
fühl übersprungen werden. 
Kollidiert man, so wird das Boot 


in zwei Teile zerfetzt, und der 
Rambo fliegt im hohen Bogen 
ins Wasser. Dann wird man von 
„feindlichen Kampfeinheiten“ 
auf Booten angegriffen, von 
vorne und von hinten. Man muß 
sich blitzschnell umdrehen, 
feuern und daraufhin ducken. 
Ein echter Streß! Man muß 
ständig nach rechts und links 
blicken und dabei reflexartig 
reagieren. In der zweiten Zone 
geht's dann auf Tauchstation, 
denn der Eingang zur Basis 
muß ausfindig gemacht wer- 
den. Aufpassen muß man hier 
auf die gefährlichen Haifische, 
deren Kontakt tödlich verläuft. 
Hat man das geschafft, gehfs in 
die dritte und letzte Zone im er- 
sten Teil. Ziel ist es, nun ins 
Atom-U-Boot einzudringen. 
Riesige Muränen und anderes 
Ungeziefer wollen in diesem 
Abschnitt dem Rambo an den 
Kragen, ich vermute ganz stark, 
daß man nun das Password für 
den zweiten Tel! bekommt. 
Denn darüberschweigtsichdie 
Anleitung ein wenig aus. 

Hier geht's dann genauso wüst 
abl Jetzt befinden Sie sich im 
U-Boot. Die Bombe muß mög- 
lichst schnell im Unterbau des 
Reaktors angebracht werden. 
Danach muß das U-Boot ge- 
stoppt und an die Oberfläche 
gebracht werden. Sofern man 
noch am Leben ist, übersendet 
man den in der Anleitung ange- 
gebenen Geheimcode. So- 


gleich kommt ein Kamerad her- 
beigeeilt, derden Rambo retten 
will. Doch bis dahin ist es wie 
üblich ein weiter Weg. Das U- 
Boot ist riesig und die Anzahl 
der Matrosen und Soldaten 
hoch. Deswegen wurde dem 
Fighter auch ein Gewehr sowie 
ein Flammenwerfer mitgege- 
ben. Schaltet man auf den 
Flammenwerfer um, wird es be- 
stialisch; Jeder getroffene Geg- 
ner wird zur [ebenden Fackel 
und scheidet dahin. Schießt 
man dagegen mit dem Gewehr, 
so spritzt Blut aus dem Gegner, 
bevor er mit einem „Aarrgh“ auf 
den Lippen stirbt 
Davon abgesehen hat man im 
Spiel alle Hände voll zu tun und 
jede Menge Lokalitäten zu 
durchleuchten. Bis auf den im- 
mensen Schwierigkeitsgrad ist 
die Motivation nämlich sehr 


hoch. Bei der getesteten Ami- 
ga-Version wird die Freude am 
Spielen durch sehr gute Grafik 
unterstützt. Diese ist sehr de- 
tailliert und farbenprächtig 
(beim 64er leichte Abstriche). 
Bloß die Animation könnte eine 
Spur besser sein. Der Sound ist 
ebenso gut. Eine schöne Melo- 
die fetzt zu Beginn los (beim 
64er klingt es lächerlich), und 
die guten Soundeffekte beglei- 
ten das ganze Spiel. Man hat 
den Eindruck, daß hier wirklich 
anständige Arbeit geleistet 
wurde. nma 
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Gefährlich fürs Auge 


Programm: Rick Dangerous, 
System: C-64 (getestet), Spec- 
trum, Schneider (alle Cass. + 
Disk), Atari, Amiga, Atari ST, PC, 
Preis: Ca. 32 DM (Cass.), ca. 50 
bis 75 DM (Disk), Hersteller: Fi- 
rebird, Muster von: Microprose. 

M it RICK DANGEROUS von 

FIREBIRD liegt ein weite- 
res Spiel der Kategorie Hüpf- 
Kletter-Samme! vor. Man könn- 
te fast meinen, ein Rekord solle 
gebrochen werden, sooo viele 
Spiele dieser Art gibt es schon. 
Wer aber immer noch nicht ge- 
nug hat, soll hier erfahren, was 
er für sein Geld bekommt. 
Zunächst einmal tratet nach 
dem Laden eine angenehme 
Melodie aus dem Lautsprecher, 
die leider im Spiel irgendwann 
verebbt. Nach kurzem Blick in 
die Anleitung findet man sein 
Spielziel. Rick, der furchtlose 
Abenteurer, soll im Aufträge 
des Britischen Museums das 
Juwel von Ankhel finden. Daher 
rennt er nun in irgendwelchen 
düsteren und gefährlichen 
Höhlen herum, um dem kostba- 
ren Stück auf die Spur zu kom- 


men. Ein kurzer Druck auf die 
Feuertaste, und die erste Höhle 
(mit einem Weg und einem Aus- 
gang) erscheint Der riesige 
Stein, der Rick hinterherrollt, 
gibt einen Vorgeschmack auf 
die kommenden 80 Bilder (bei 
den 1 6-Bit-Versionen etwa 
130). Man hat es nicht leicht, 
sich gegen die unzähligen 
Feinde zurWehrzu setzen. Zwar 
hat Rick eine Wümme, aber die- 
se nur sechs Patronen. Auch 
die sechs Dynamitstangen, mit 
denen man sich bestimmte We- 
ge freisprengen kann, sind 
schnell verbraucht. Zur Bewäl- 
tigung der Aufgabe stehen wei- 
terhin sechs Leben zur Verfü- 
gung. Bloß eines fehlt: die La- 
dung Kaffee, die den Spieler 
wachhält. 

RICK DANGEROUS ist nicht 
gerade eines der Spiele, die zu 
Jubeischreien hinreißen. Die 
Labyrinthe sehen nicht gerade 
aufregend aus. Die Höhlen, die 
ich sehen konnte, hatten mei- 
stens nurzwei Ausgänge, diese 
auch noch in dergleichen Rich- 
tung. Wie langweilig. Über- 
haupt: Außer Herumlaufen, 


Gegner kampfunfähig machen hen. Die Bewertung spricht 
und Bonusgegenstände ein- (hoffentlich) für sich... 
sammeln passiert nichts. So et- nma 

was motiviert nicht besonders. 

Das Programm erinnert eher an 
einen mißlungenen ’89er Re- 
mix eines ’83 Labyrinthspieles 
als an eine Neuheit auf dem 
Software mar kt. Wer’s nicht 
glaubt, muß es sich nur anse- 



indiana Jones im Kleinformat (Foto: C-64) 
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Action Games 



Programm: Chariots of Wrath, 
System: ST (angeschaut), Ami- 
ga, Preis: Ca. 65 Mark, Herstel- 
ler: Impressions, Bexiey, Eng- 


land, Muster von: [1_8 


ne Tür zu öffnen. Den Durch- 
gang sichert man sich auf Arka- 
rjo/d-Manier: Das Raumschiff 
verwandelt sich in eine Unter- 
tasse, mit der wir Steänchen für 
Sternchen aus dem Weg räu- 



D as sind ja gleich drei Sa- 
chen in Einem“ entgegnet 
das Fernseh-Mädchen auf der 
Stelle hopsend mit einem Fun- 
keln in den Augen seiner Mut- 
ter, wenn sie ein „Überra- 
schungs-Ei“ zum Nachtisch er- 
hält. Gleich drei Spiele in Einem 
bietet uns auch der britische 
Newcomer IM PRESS 10 NS an. 
Der Titel dieser „Trilogie“ CHA- 
RIOTS OF WRATH. Schenken 
wir uns die Story. Sie hat näm- 
lich mit dem Spielablauf m.E. 
überhaupt nichts zu tun... 
Tatsache ist jedoch, daß man in 
einen Fantasy-Königreich her- 
umturnen muß, um die liebliche 
„Prinzessin Arthena aus dem 
Würgegriff des Barons“ (O-Ton 
Anleitung) befreien muß. So 
beginnt man das dreigeteilte 
Game, nach der Einblendung 
des Lageplans, mit Teil 1 der 
Geschichte: 

Die Wächter der Burg müssen 
beseitigt werden, um sich des 
ersten Teils der Odyssee zu 
entledigen. Die Burschen Jau- 
chen in einem Dungeon auf, 
das uns alle wohl an Dungeon 
Master oder Galdregon’s Do- 
main erinnern dürfte. Diese 
werden nun so schnell wie 
möglich, hier 
wiederum ä la 
Pardon (Marne v. 
d. Red. geän- 
dert!) abge- 
schossen. Zieht 
man hier zu 
langsam, isfs 
vorüber... 

Spielvariante 2 
(diese Teile wie- 
derholen sich 
im Verlauf des 
Games!) be- 
schäftigt uns mit 
der Aufgabe, ei- 


men. Ebenso erinnern die 
verschiedenen herunterfallen- 
den Drehkörper stark an die 
obengenannte Breakout-Va- 
riante... 

Den Hauptantei! des Spiels 
nimmt das vertlkalscrollende 
Ballerspie! ein. Hier wird nach 
altbekannter Art und Weise al- 
les abgenudeit, was sich be- 
wegt. Man muß fairerweise sa- 
gen, daß durch die Vielzahl der 
Angreifer, die verschiedensten 
Alienformen, gute Zusatzbe- 
waffnung und knifflig zu schla- 
gende Endgegner (die Hüter 
des jeweiligen Leveis) ein echte 
UKW („Ultra-Kurzweil“) auf- 
kommt! Auch technisch ist die- 
se Passage durchaus ordent- 
lich, läßt sich mit anderen Ga- 
mes dieser Art vergleichen und 
kann sehr gut mithalten. 

Wer also noch nach einem Zeit- 
vertreib auf seinem ST oder 
Amiga sucht, um Breakout, 
Shoot-Out und Arcade zu ver- 
binden, kann sich CHARIOTS 
OF WRATH ja mal reinziehen 
(sofern dies vorm Kauf möglich 
ist!). Ansonsten kann man dem 
Game nur geringfügige Origi- 
nalität und durchschnittliche 
Qualität attestieren. Beachtet 

man den Preis 
(besonders für 
die Amtga-Ver- 
sion), so geht ei- 
ne Anschaffung 
eigentlich in 
Ordnung. Aber: 
Eine Offenba- 
rung ist das IM- 
PRESSIONS- 
Produkt wahr- 
lich nicht. 

Manfred 

Kleimann 


Grafik ..... 7 

Sound 5 

Spieiablai 7 

Motivation . . 7 

Preis/Leistung 7 
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Archipelagos 69,90 

BlOOd Money 69,90 

Burdesliga Manager dt. 54,90 

Personal Nightmare dt, 79,90 

Circus Attraction dt. 64,90 

Coiossus Chess X dt. 69,90 

Dark Side dt. 69,90 

Dragon Ninja dt. 69,90 

Deja Vu 2 dt, 69,90 

Dungeon Master kompL dt. 69,90 

Elite dt. 69,90 

F-16 Falcon dt 79,90 

F-16 Falcon Missionsd. dt. *54,90 
F-16 Combat Pilot dt. 69,90 

Fugger dt, lieferbar! 53,90 

Forgotten Worlds 49,90 

Grand Monster Slam dt. 54,90 
Gau rillet II dt. 49,90 

Hanse dt.* 64,90 

journey (Rollenspiel) 79,90 

Jean ne d'Arc dt, 49,90 

Kick off dt. 39,90 

Lord of the Ri sing Sun dt, 79,90 
Leonardo dt. 54,90 

Micropose Soccer dt. 68,90 

Operation Neptun dt. 64,90 

Oil Imperium dt.* 54,90 

Populous dt. 64,90 

Pool of Radiance* 64,90 

Silk Worin 54,90 

Spherical dt. 54,90 

Testdrive II 69,90 

TV Sport Football dt. 84,90 

Vindex dt, 54,90 

Wallstreet Wizzard dt. 59,90 

Yuppies Revenge dt, 69,90 

Zak Mo Kracken dt. 64,90 


Archipelagos 64,90 

Barbarian II 54,90 

Circus Attraction dt. 64, 9 0 

Crazy Cars II 49,90 

Dark Side dt. 69,90 

Dragon Ninja dt. 69,90 

Deja Vu 2 64,90 

F-16 Falcon dt. 74,90 

F-16 Falcon Missionsd. dt 54,90 
F-16 Combat Pilot dt. 69,90 

Fugger dt, 53,90 

Grand Monster Slam dt, 54,90 

Kick off dt. 39,90 

Kings Quest IV 79,90 

Oil Imperium dt* 54,90 

Leisure Suit Larry II 74,90 

Micropose Soccer dt 68,90 

Populous dt 64,90 

Pool of Radiance 11 64,90 

Police Quest II 69,90 

Silk Worm dt, 54,90 

Spherical dt. 54,90 

Storni troo per dt, 49,90 

Space Quest (II* 79,90 

Runnlng Man 69,90 

Testdrive II 69,90 

Wallstreet Wizzard dt. 59 r 90 

Zak Mc Kracken 64,90 


* Versand per NM 8,00 DM 


* Un&eiG akiucille Preisliste erhalten 
Sie gegen 30 Pfg. in Briefmarken 

(Gomputertyp angebsn)- 

24 Sid. Desteilannahme 

(Anrufbeantworter) 

* Preisänderungen Vorbehalten. 


Abrahms Banls Tank 

69,90 

Balance of Po mi 1990' 

74,30 74,90 

Bsrd's Ta!e II dt. 

63,30 69,90 

Borsenfieber 61 

83,90 

Chuck Yaegers 2.0 dt. 

79,90 79,30 

F-16 Combat Pilot dt. 

69,90 03,90 

F-19 Steallh Fighter 

94,30 34,90 

F-16 Falcon EGA 1 AT dl. 

99.90 99,90 

King of the Beach 

63,90 69,90 

Lombard RAC Rally dl. 

63,90 

Leis Lire Suit Larry !t 

74,90 74,90 

Inst. Facilities Locator 

64,90 

Micropose Soccer dt.‘ 

68,30 

Populous dt,‘ 

64,30 64,90 

Soen. 3 (Right 11) 

44,30 

Thunderchopper dl, 

53,90 59,90 

Space Quest 3 

79,90 

Ultima V 

09,90 69,90 

Wallstreet Wizard dt. 

59,90 

Zak Mc Kracken dt. 

64,30 64,90 


SEGA 

Phantasie Star 

109,90 

Miracle Warner 

109,90 

Y's The Vanished Omens dt 1 09 , 90 


Nintendo 

Grundgerät nur! 

105,90 

Super Mario II 

105,90 

Neu int Programm 

PC-Emgine 

Gründe eräl mit Spiel nur! 469,90 

Son Sen II 

90,90 

*Bei Drucklegung noch 

niehl lieferbar* 


Weitere Neuerscheinungen vorrätig! Bitte nachfragen! 


Computer Softwarevertrieb 

Heidenrichstr, 10, 5000 Köln m Mo,- Fr. 10.00 - 12.00 Uhr / 14.00 - 19.00 Uhr, Tel. 02 21 / SO 44 93 


Wial Versand Service 


C 64 

KASS 

DISK 

PERSONAL NIGHTMARE * 


88,90 

appache strike * 

■ — 

3B.90 

POPULOUS DT. * 

— 

A.A, 

CRAZY CARS 2 * 

27,50 

37,50 

PURPLE SATURN DAY DT. 

— 

57.90 

DEMONS WINTER 

— 

45,90 

RODEO GAMES DT, * 


63,90 

FORGOTTEN WORLDS DT. 

25,90 

35,90 

SAVAGE 


52,90 

GRAND MONSTER SLAM DT. 

* 

36.90 

SPACE QUEST 3 

™ 

59,90 

GUNSHfP 

t-— ■ 

47,50 

STEEL THUNDER * 

— 

61,90 

HEATWAVE * 

— 

37,50 

VETTE DT, * 

— 

A.A, 

HEROES OF THE LANCE * 


37,50 

WATERLOO * 

■ 

63,90 

H1LLSFAR 

KfCK OFF DT, * 

OIL IMPERIUM DT, * 

A.A. 

27,90 

47,50 

35.90 

36.90 

APPACHE STRIKE * 

ATARI 

62,90 

AMIGA 

62,90 

PHOBIA DT. * 


42,90 

BATTLEHAWK 1942 

48,90 

51 t 90 

RED HEAT DT, 

32,90 

44,50 

BIO CHALLENGE DT, 

5B.90 

50,90 

RODEO GAMES DT. * 

— 

37,50 

BLOOD MONEY 

57,90 

57,90 

SILKWORM DT. 

25,90 

36.90 

CONFLICT EUROPE DT. * 

63,90 

63,90 

STARTRECK DT. 

27,50 

37.50 

F 16 FALCON DT. 

67,00 

72.00 

STORMLORD DT, 

31,90 

43,90 

SCENERY DISK / MISSION DISK 49,90 

49,90 

TESTDRIVE 2 DT. 

— 

47,90 

FORGOTTEN WORLDS DT, 

47,90 

47,90 

T.D.2 SCENERY D1SCS JE 

— 

33,50 

GRAND PRIX CIRCUIT DT. 

58,90 

58,90 

THUNDERB1RDS DT. Ü 

— 

37,50 

GUNSHIP DT. 

— 

59,90 

ULTIMA TR1LOGY 

— 

57,00 

LORD OF THE RfSING SUN DT. 

i- 

72,90 

Z1DADELL * 

— 

37,50 

MICROPROSE SOCCER DT, 

58,90 

58,90 

1 B M 

6B8 ATTACK SUBMARINE EGA 


73,90 

OIL IMPERIUM 

PERSONAL NIGHTMARE DT, 
PHOBIA DT, ¥ 

POPULOUS DT, 

48.90 
A.A. 

49.90 

58.90 

48.90 

58.90 

63.90 

58.90 

APPACHE STRIKE * 



62,90 

RODEO GAMES DT. * 

63.90 

63,90 

ARCHIPELAGOS EGA DT 

— 

72,90 

R.V.F, 750 HONDA DT. 

50,90 

58,90 

CARRIER COM MAN D DT. * 

— 

68,90 

SIM CITY DT. 

A.A. 

72,90 

CIRCUS ATTRACTFONS DT. 

— 

52,90 

SLEEP1NG GODS LIE * 

57,90 

57,90 

CONFLICT EUROPE DT. * 


63,90 

SPACE QUEST 3 

66,90 

A.A, 

DEMONS WINTER 

■ — -»■ 

57.90 

THUNDERBIRDS DT. * 

63,90 

63.90 

F 16 FALCON AI DT, 


95,00 

WATERLOO * 

66,90 

66.90 

FINAL FRONTfER * 

1 

63,90 

WAYNE GRETZKY HOCKEY DT. * 

— 

61.90 

GRAND PRIX CIRCUIT DT. 
HILLSFAR AD&D 


59,00 

59,90 

* n BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR 

JET FIGHTER 

KING ARTHUR * 

MILENfUM 2,2 DT. 

— 

72.90 

64.90 

63.90 

VERSANDKOSTEN: 

NACHNAHME PLUS DM 7,00 

OIL IMPERIUM DT. * 


A.A, 

VOR KASSE PLUS 

DM 

5,50 


WIAL - Versand - Service 

A. Albert + Partner, Sperberweg 26, 8038 Gröbenzell 

Telefon O 81 42 I 82 73 


Versandkosten: NN plus 7.- DM Vorkasse plus 5,50 OM Ausland: Euroscheck plus 10,- DM 
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Nachdem IRON LORD nun endgültig über die Bühne 
und auch SKATEBALL inzwischen für fast alle Rech* 
ner in Serie gegangen ist, wird bei der französischen 
Company UBI SOFT schon wieder fleißig an den 
nächsten Projekt gearbeitet. Wir konnten uns von 
B.A.T., dem neuesten Game, an Ort und Stelle einen 
ersten Eindruck verschaffen. Natürlich wollen wir 
nicht versäumen, Euch zu berichten, was wir aus Cre- 
teil, dem an Rande von Paris gelegenen Firmensitz 
des Unternehmens, für Euch mitgebracht haben. 




recht guten Einblick in diejeni- 
gen Elemente eines Spiels, die 
immer wieder als erstes auffal- 
len. Es sind die Grafik und der 
Sound, und beides ist sehr gut 
gelungen. Letzterer, der Sound, 
übrigens wurde mit einem ei- 
gens dafür entwickelten Pro- 
gramm erstellt; und: Die Mühe 
scheint sich gelohnt zu haben. 


B.A.T. ist ein Adventure der neu- 
en Strickart; das heißt, daß Ac- 
tion-Elemente ebenso wie ein 
Hauch Strategie in dem Pro- 
gramm verarbeitet wurden. Sei- 
nen Namen bezieht das Spiel 
im Französischen aus „Bureau 
des Affaires Tempore He” was 
soviel bedeutet wie „Ministe- 
rium für Zeitangeiegenheiten" 
Nach einer englischen und 
deutschen Entsprechung wird 


Auf dem Arm trägt der Held des 


einen 


ein Ende, denn Vrangor und 
sein Komplize Menigo,die Füh- 
rereineraußerirdischen Rasse; 
terrorisieren die Selenianer 
und setzen alles daran, sie aus 
ihrer Heimat zu vertreiben. Ge- 
länge ihnen ihr Vorhaben, so 


schon Nachfolger von B.AX, in 
denen derTeil-l-Held wiederzu 


soll das Programm für Atari ST 
(drei Disks),Amiga (zwei Disks) : 
IBM PC, C-64 und Amstrad, wo- 
bei sich die Preise je nach Sy- 
stem zwischen 50 und 80 Mark 


die Rohstoffe des Planeten und 
damit die Herrschaft übereile 


Kleine Pikanterie noch zum 


zu einem gewissen Punkt im 


Screenshots , fotografiert auf dem ST Das fertige 


Grund genug also, daß auf Se~ 
lenia schleunigst eingegriffen 
werden muß. Also geht man so- 
fort an die Arbeit, Bertritt man 
den ersten der 110 verschiede- 
nen Räume (insgesamt können 
1500 Plätze untersucht wer- 
den), so wird man zunächst 
über die fantastischen Grafiken 
staunen, die, reich an Details 
und super gezeichnet, einiges 
erahnen lassen. Da bei unse- 
rem Besuch in Frankreich das 


dort auf eine Dame des „hori- 
zontalen Gewerbes“ treffen 
Was man mit dieser anzustellen 
hat, dürfte klar sein. Bei gesun- 
der Manneskraft und gutem 
Abschneiden (was in einem 


wird) erhält man von 


desprutstelie in unserem scno 
nen Lande und der vermeintli 


stellt war, mußten oder besser: 
konnten wir die einzelnen Sta- 
tionen des Programms der Rei- 
he nach anwählen. Nachteil 
hierbei ist, daß man sich von 
den inhaltlichen Zusammen- 
hängen des Games kein Bild 
machen kann. Dies ermöglicht 
andererseits aber schon einen 


tet werden. Wer's also franzö 
sisch mag, wird sich einen Ori 
ginal-lmport besorgen müs 
sen. Bleibt somit die Frage 
„Sex oder Seifers?“ 


Produkt reichen wir in einer der nächsten Ausgaben nach 
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Action Games 


Programm: The Paranoia Gom- 
plex, System: G-64 (getestet), 
Amfga, Preis: Ca. 50 Mark Disk., 
etwa 35 Mark Ca ss., Hersteller: 
Magi c By tes, Gütersloh, Muster 


von: 


35 


M it der Utopie eines totalen 
Überwachungsstaates be- 
schäftigten sich in der Vergan- 
genheit schon die namhafte- 
sten Leute. Schreckensvisio- 
nen vom „Großen Bruder" (Ge- 
orge Orwell in „1984 f ; und der 
„Schönen neuen Welt“ (Aldous 
Huxley's „Brave New World“) 
boten schon vor Jahrzehnten 
Anlaß zu reger Diskussion, Die- 
ser Gedanke wurde in einer 
zweiten Stufe -vor allem in den 
USA-ais Rollen-und Brettspiel 
vermarktet Nun greift auch die 
deutsche Softwareszene die- 
ses kritische Thema auf. Aus 
Gütersloh stammt die „Softo- 
pie“ über einen computerüber- 
wachten, totalitären Staat, THE 
PARANOIA COM PLEX. 

Diese Persiflage auf derartige 
Herrschaftssysteme fand ihre 
Entstehung im Hause MAGIC 
BYTES. Der User wird kompro- 
mißlos einem herrschsüchti- 
gen Computer untersteilt. Die 
Aufgabe: „Sorge im Staat für 
Ruhe und Ordnung, befolge 
strikt jede Anweisung des 
Computers, und handele nur 
nach dessen Maßregeln. 
Schließe jeden Auftrag erfolg- 
reich ab, denn nur so erreicht 
man Ansehen und die Gunst 
des Computers." „Hoch lebe 
der Computer!" 

Soviel zur Atmospäre dieses 
Games. Also, von Freiheit und 
Abenteuer kann hier wirklich 
nicht die Rede sein, höchstens 
von letzterem, denn einfach zu 
bewältigen ist THE PARANOIA 
COM PLEX wahrlich nicht, Stei- 
gen wir jedoch erst mall voll ins 
Geschehen ein: Nach dem ein- 
drucksvollen Titelsound, wäh- 
renddessen ich meinen Namen 
preisgeben muß, erhalte ich 
meine Sicherheitsstufe - natür- 
lich zunächstdie niedrigste, die 


rote. Mit Space wird nun das ei- 
gentliche Software- Utopia ge- 
laden. 

ich finde mich in einer sehr 
fremden Umgebung wieder. 
Diese Stadt - wiii man die Bal- 
lung dieser Pseudo-Gebäude 
so bezeichnen - sieht eher aus 
wie eine riesige, vergrößerte 
Platine, sehr elektronisch, sehr 
kaft und ungemütlich, eben Pa- 
ranoia-mäßig. Meine unterwür- 
fige Existenz beginnt mitten im 
„Herzen“ dieses Labyrinths. 
Neben meiner Person existie- 
ren sechs einsatzfähige Clo- 
nes, allesamt hundertprozenti- 
ge Kopien meiner selbst, die 
nach meinem Ableben den Auf- 
trag fortführen werden. Apro- 
pos: Meinen Auftrag bekomme 
ich am Terminal. Meist sind es 
opportune Systemkritiker, Ver- 
räter oder Saboteure, um die 
ich mich im Laufe einer festge- 
setzten Zeit „kümmern“ muß. 
Daß ich dabei ständig unter Be- 
obachtung des „großen Bru- 
ders“ stehe, merke ich sehr 



Auf der Suche nach dem Computer-Feind. Fotos (2): C-64 
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Wer falsch antwortet wird als Verräter abgestempelt 


schnell, denn ständig bekom- 
me ich neue Befehle, sogarzum 
stillen Örtchen werde ich be- 
fohlen. Doch es kommt noch 
härter: Habe ich während mei- 
ner Tätigkeit aufm „stillen Ört- 
chen" beispielsweise mal kein 
Klopapier, macht mich der 
Computer sofort darauf auf- 
merksam, daß meine Hose 
„voll“ ist ist er nicht fürsorglich? 
Ein weiteres Beispiel: Verharre 
ich für kurze Zeit am selben 
Fleck, heißfs kurz: „Steh’ hier 
nicht so rum, Bürger!" 

Ein hartes Leben aiso, und 
ständig im Blickfeld des „Big 
Brother" Bei erfolgreich abge- 
schlossenem Auftrag erhalte 
ich eine Beförderung, verbun- 
den mit einer Prämie und ’ner 
höheren Sicherheitsstufe. Ha- 
be ich versagt, gehfs mir kur- 
zerhand an den Kragen. Im ge- 
samten Bereich unseres 
„wahnsinnigen Komplexes“ 
gibfs sogenannte „Gehirnwä- 
schen“, bei denen meine Un- 
tertänigkeit mit einer ge- 
schickten Frage auf die Probe 
gestellt wird. Die Steigerung 


dessen findet nach jeder Been- 
digung eines Auftrages in der 
,Confession Booth“ statt. Ne- 
ben der Belohnung oder Be- 
strafung muß ich mich hier ei- 
ner Art Mu!tiple-Choise-Test 
unterziehen... Der PARANOIA 
COM PLEX bietet neben diesen 
grundlegenden Eigenschaften 
noch viele weitere Features, die 
in den totalitären Überwa- 
chungsstaat hineinpassen. 

Nun zur technischen Seite der 
Medaille: Die Grafik ist - trotz 
vieler Features - sehr einfach 
aufgebaut. Bis auf wenige 
Schlüsselbüder sind die Spri- 
tes sehr klein dargestellt, her- 
vorgerufen durch den Um- 
stand, daß der Screen eben la- 
byrinthmäßig aufgebaut ist. Ne- 
ben der Grafik bietet MAGIC 
BYTES' Komplex viele Textein- 
lagen, gerade in den Frage- 
und-Antwort-Sequenzen. Das 
obere Viertel des Screens be- 
steht aus einem sog. Multifunk- 
fions-Anzeigefenster, welches 
u.a, meine Ausrüstungsgegen- 
stände auflistet. Dieses Fenster 
wird beispielsweise für das An- 
wenden der Gegenstände un- 
erläßlich. Zum Sound kann ich 
nur soviel sagen, daß er wäh- 
rend der Ladesequenz sehr an- 
sprechend, später jedoch nur 
noch selten, z,B. als Sirene des 
„Transbot“ (Transportroboter) 
wahrzunehmen ist. 

THE PARANOIA COM PLEX ist 
als kritischer Beitrag zu diesem 
Thema durchaus akzeptabel, 
ich denke jedoch, daß die Moti- 
vation nach eingehender Be- 
schäftigung rasch sinken wird, 
sind doch die Actionsequen- 
zen einanderstetssehrähnlich. 
Hoffentlich hat's der „große 
Bruder“ nicht mitbekommen! 

Matthias Siegk 
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Computer Shop und Gamesworld 


München / Nürnberg 


449, 

499,- 


Versand oder im Laden erhältlich. 

ALLE REDEN DAVON: PC ENGINE die Super-Splelkonsole aus Ja 
pan. Jetzt ansc hl uflfertig an jeden Fernseher 

PC Engine ■ RGB + 1 Spiel Achtung neuer Preis! 

PC Engine - PAL + 1 Spiel 

Neu: RGB-Colour Boosier 

Joyboard 
CD-ROM 
Fighling Street 
5- Play er- Adapter 
Hori Commander Joypad 

Chan & Chan 
Cybercross 


199,- 
900,- 
1 39 r - 
59 r 
59,- 


Super Scramble Simulator 

Speedball 

Indoor Soccer 

Phobia 

Heroes of the Lance 
TD tl California Challenge 
Xenon 

Apache Strike 

Hostages 

Spherical* 

Fire King* 

Highlights 
Red Heat 


45,- 

45 , 

59. 

45,- 

49, 

39, 

59. 

49, 

49, 

45, 

59, 

49, 

45, 


w ti * 


Dungeon Explorer 
ESP-Engergy* 

Galaga 08“ 

Moto Roader“ * 
Nectaris“ 

Ninja Warriors 
Naxat Open 
P-47* 

Pac Land 
Power Golf 
R-Type ! 

R-Type It 
Space Harrier 
Son Sort U*“ 

Sh u bi bä Man 

Tale of a Monsterpath 

Tiger Heli*'* 

Vigilante* 

Winning Shot 
Wrestling* 

World Court Tennis 
Yaksa’ 


• ■ 


■ WH 


■ ■ # 


1 19.- 
99,- 

89, - 
119,- 
119,- 
119,- 

99,- 

109,- 

99,- 

90. - 

89,- 

99,- 

99,- 

119,- 

99,- 

65,- 

119,- 

99.- 

99,- 

109 ,- 

99,- 

119.- 


SEGA MEGA DRIVE 

Anschluß nur an RGB-Monitor bzw, RGB-Fernseher 


Konsole + 1 Spiel 
Alex Kid In Miracle World 
Altered Beast 
Space Harrier tl 
Super Thunderblade 
Thunder Force II 
Baseball 
War Simulation 


449 ,- 

139 , 

139 , 

139 , 

139 , 

139 , 

139 , 

139 , 


Ankündigungen für Juli/ 
August bei Anzeigenschluß 


Rainbow Islands 
Licence to Kill 
New Zeaiand Story 
Mr. Hell 

It came from the Desert 

Oil Imperium 

Chaos Strikes Back 

RVF 

Beast 

Ultima V 

Pirates 

Bloodwych 

Dick Dangerous 

Black Tiger 

Xybats 

Xenophobe 

Vigilante 

Hard and Heavy 

F-16 Falcon Mission Disc 


Atari ST/Amiga/C64 
Atari ST/Amiga/C64 
Atari ST/Amiga/C64 
Atari ST/Amiga/C64 

Amiga 
Atari ST/C64/IBM 
Atari ST/ Amiga 
Amiga 
Amiga 
Atari ST 
Atari ST 
Atari ST/Amiga 
Atari ST/Amiga 
Atari ST/Amiga/C64 
Amiga/ C64 
Atari ST/Amiga/C64 
Atari ST/C64 
Atari ST/Amiga/CB4 
Atari ST/Amiga 


C64 Disc-IMeuheiten 

Zapp Sizzler Comp.* 

Dominator* * 

Ja ws 

Powerplay Classics* 

Red Hot Hits 30* 

Suprerne ChMlenge Soccer 


49,- 

45,- 

45,- 

49. 

49,- 

45, 


C64 Disc-Bestseller-Classics 


ft * * 


Bards Täte 

Mieroprose Soccer* T * 

Pool of Radiance* T * 
Emylyn Hughes Int. Soccer 
Project Fi re Start 
Battletech 
Wasteland 
Ultima V** * 

Hills Far** 

Grand Prix Circuit 
Star Trek 


+ ft * 


* * 


# * * 


C64 Disc 

Hintbook Bards Tale 
Hintbook ZakMcKraken 
Hintbook Ultima V 
3D Pool 

Grand Monster Slam * 
Rockstar 
Red Heat 

Hollywood Poker Pro 
Circus Attractions 
Test Drive II 
TD tl Super Cars 
Dynamits Hit Sensation 
Silkworm 
Star Trek 
Hostages 
Pirates** 

Red Storni Rising 
Stealth Fighter** 
Gunship** 

Footballmanager Exp. Kit 
Mac Arthurs Wars 
Typhoon of Steel 
Battles of Napoleon 
Over Ron 
Panzer Strike 


* * * 


■ft ft it 


Atari ST 

Popuious* ** 

RVF*** 

Police Quest II* * 

Bio Challenge 
F-16 Falcon 
F-16 Combat Pilot** 
Ultima IV 

Mieroprose Soccer* 
Silkworm* 

Typhoon Thompson* 
Stormtrooper* 

Milenium 2.2* 

Dungeon Master* * * 
Dungeon Master Editor 
Deja Vu 2 

Talespin Adv, Creator 
3D Pool* 

Spherical* 

Giants 

Dominator* 

Zombi 


59,- 

49,- 

69, 

45, 

49, 

59, 

49, 

69, 

59, 

49, 

49, 


29,- 

19,“ 

39,- 

49,- 

49,- 

45,- 

45 ,- 

39,- 

45,- 

59.- 

39.- 

59,- 

45,- 

49,- 

49,- 

49,- 

49,- 

49,- 

49,- 

29,- 

59,- 

69,- 

69,,- 

69,- 

69,- 


69,- 

75,- 

75,- 

69,- 

75,- 

75,- 

69,- 

75 ,- 

59,- 

59,- 

59,- 

69,- 

69,- 

34,- 

79 ,- 

79,- 

59 


79, 

59, 

79, 


Kult*** 

Waterloo 

Hawkeye 

STOS Maestro plus 
STOS 

STOS Compiler 
STOS Sprites 
Kaiser 
Red Heat 
Thunderbirds 

Genius 

Weird Dreams*** 
Phobia 
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* * 
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Total Eclipse 


BMI 

Space Quest III** 

Crazy Cars 11 
Larry II** 

Police Quest 11** 

688 Attack Sub** 

Hills Far 
Jet Fighter** 

Grand Prix Circuit*** 
Fire Brigade*** 

Red Storm Rising 
Milenium 2,2* 

Balance of Power 1990 
Visions of Aftermath 
Colony 
Final Frontier 
Kult*** 

Waterloo 

Operation Neptun 
Archipetagos 


Amiga 

Sim City" 
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F-16 Falcon 
Gunship* 

Dungeonmaster 1 
Mieroprose Soccer* 
Testdrive II* * 

Bundesliga Manager 
Bio Challenge 
Popuious 
Deja Vu 2 
Vindicators 

Lords of the Rising Sun 
Silkworm*** 

Dragon Ninja 
Forgotten Worlds * * 

Zork Zero 
Journey 
Archipelagos 
Milenium 2.2* 

Fugger 

TV Sports Football*** 
Colussus Chess X 
Kick Off** 

Spherical* 

Rebel Charge at Chick 

Dominator 

Bismarck 

Kult*** 

Hawkeye 

Vigilante* 

Thunderbirds 
Oil Imperium* 

Universal Military Simulator 
FOFT* 

Highlights* 

Total Eclipse 
Balance of Power 1990* 
The Grand Monsterslam 
Fire Brigade IMS 
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Anmerkung: Die so gekennzeichneten Spiele gefallen unseren Mitarbeitern besonders gut: 1-3 Sterne. 


Achtung! Wir sind auch in Nürnberg, Große Filiale am Jakobsplatz, 2. U-Bahnhaltesteile Weißer Turm. 

Versandzentrale + Laden in München, S-Bahnhaltestelle Donnersberger brücke. 
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Programm: Jaws, System: ST 

(angeschaut), Amiga, C-64, 
Preise: Ca. 60 Mark (ST & Ami- 
ga); ca. 40 Mark (64er-Disc), 
Hersteller: Screen 7, Ponte- 
fract, Eng fand, Muster von: Bar- 
rington Harvey, England. 


D ie Münze Mitleid hat bei 
ASM keinen Kurs! Selbst 
bei einem neuen Software- 
Team, das sich einen Platz am 
Markt erobern will, darf man die 
Augen nicht einfach zudrük- 
ken. Die Rede ist von SCREEN 
7, die mit Ihrem Debut-Album 
JAWS kräftig gepowert, aber le- 
diglich einen Scherbenhaufen 
hinterlassen haben. 

Das Softwerk basiert auf dem 
1975 gedrehten Streifen „Der 
Weiße Hai“. Katastrophen-Fil- 
me standen noch in meiner 


persönlichen Gunst; Katastro- 
phen -Software steht in nie- 
mandes Gunst! Dabei fing ja al- 
les eigentlich sehr, sehrgut an: 
Zu Beginn der Chose, wenn wir 
Disk 1 ins Laufwerk gedrückt 
haben, erscheint in schönster, 
ausgefüilter s!) Vektorgrafik ei- 
ne Art Kino-Leinwand, Der Vor- 
hang davor öffnet sich. Wir se- 
hen Wasser. Nach einigen Se- 
kunden Wartezeit schwimmt 
ein biondes Mädel über die 
seichten Welten. Urplötzlich 
taucht dann das übergroße 
Monster, der Weiße Hai, auf und 
schnappt zu. Das Mädchen 
wird in die Tiefe gerissen, Blut 
spritzt, ein langanhaftender di- 
gitaiisierterTodesschrei kommt 
über den Lautsprecher (ein 
Schrei unterWasser???). Nach 
dieser „reißerischen“ Szene 
schaltet der Screen um auf eine 




Wer ist schneller? 


weitere animierte Vektorgrafik- 
Sequenz, Ein Schiff wird gera- 
de mit einer Submarine be- 
stückt und sticht in See. Auch 
hier ist die Grafikvon allererster 
Güte (Bilder Carrier Command- 
ähnfich). Aber alles, was her- 
nach folgt, kann die anfängli- 
che Euphorie des testenden 
Redakteurs nicht aufrecht er- 
halten! 

Kurz zur Story: Der Weiße Hai 
hat zugechiagen; die ersten 
Opfer sind zu beklagen. Poiizei- 
chef Brodie hat die Aufgabe 
übernommen, in Zusammenar- 
beit mit Wissenschaftlern und 
Tauchern das Ungetüm zu stel- 
len und zu vernichten. Das 
Sechser-Team macht sich nun 
auf, läßt das Boot zu Wasser 
und taucht unter. Von Zeit zu 


Zeit sollte man mittels der Leer- 
taste von den Unterwasserak- 
tionen mal zurück zum Schiff 
schalten. In diesem Abschnitt 
nämlich können wir aus den 
Anzeigen einiges überden Ein- 
satzort, die Restzeit, die verblie- 
bene Munition sowie über un- 
sere Luftreserven erfahren. Be- 
vor wir zum schnöden Baller- 
Teil übergehen, sei noch ange- 
merkt, daß einige strategische 
.Schachzüge vonnöten sind, um 
das Spiel nicht vorzeitig aufge- 
ben zu müssen. So sollte man 
zu aller Vorderst 

- auf die richtige Bewaffnung 
achten (nur vier genaue Treffer 
mit den Mega-Builets töten den 
Hai) 

- die in den Riffen vertreut lie- 
genden Waffen an sich zu neh- 
men 

- zu verhindern versuchen, mit 
dem Hai zusammenzustoßen 
(kein Kiliing jetzt mehr möglich) 

- nicht mii t den anderen Seeun- 
geheuern kollidieren (auch 
dann kann der Hai nicht mehr 
abgeschossen werden) 

-die Luftreserve im Auge behai- 
ten (maximal 80 Sekunden 
bleiben für einen Einsatz) 

- so viel wie möglich Schätze 
vom Meeresgrund aufzusam- 
meln 

-wenn möglich, nicht alle Strän- 
de zu schließen (am besten ei- 
gentlich gar keinen, denn die 
Presse wird Wind von der Sa- 
che bekommen... das Spiel ist 
dann aus!). 

Während man natürlich noch 
andere Zusatzwaffen, Schutz- 
vorrichtungen und ähnliches 
Zeugs erwerben kann, muß 
man sich ja nun erstmal unter 
Wasser dursetzen. In dieser Ab- 
teilung von JAWS erinnert alles 
sehr, sehr stark an Cybernoid. 
Die Abläufe sind ziemlich iden- 
tisch; die Grafik ist eindeutig 
schlechter. Durch die (Sand-) 
Bank weg wird man alte Spec- 
trum- oder 64er-Titel erinnert; 
entsprechend dürftig, bezogen 
auf den ST-Stand '89, fällt die 
ganze Geschichte aus. Sieht 
man einmal von der Darstellung 
des Hais ab, so bleibt nicht viel, 
was der User nicht schon kennt 
und ihm Spaß bereiten würde. 

Nach einer gewissen (kurzen) 
Zeit wird's mau; später dann 
unerträglich langweilig. So, das 
soli’s gewesen sein. Viel mehr 
kann man über das SCREEN- 
7-Teil eigentlich nicht sagen. 
Bleibt höchstens noch die 
Feststellung, daß schon wieder 
eine Hollywald- Produktion in 
die Hose gegangen ist! 

Manfred Kieimann 


Anfangs- und 

Kartengrafiken . . . , 10 


Balfergrafik 5 

Spielablauf 5 

Motivation 3 

Preis/Leistung . „ 4 
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Programm: Ninja Massacre, 
System: C-64, Preis: Ca. 15 
DM, Hersteller: Codemasters, 
M uster von : Codemasters. 
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W as hat denn NINJA MAS- 
SACRE von CODEMA- 
STERS mit einem Ninja-Fight 
zu tun? Dem Spiel nach eigent- 
lich nichts! Denn das ist nur 
langweiliges Herumbaliern; In 
verschiedenen Höhlen und La- 
byrinthen. Aber der Reihe nach: 
Für den Preis von knapp 1 5 be- 
legten Brötchen bekommt man 
nach der endlosen Ladeproze- 
dur zumindest einen fetzigen 
Sound geboten, der ganz gut 
abgeht (kenn ich den irgend- 
woher oder kommfs mir nur so 
vor?). Anschließend wählt man 
die Steuerung sowie den Mo- 
dus (1 oder zwei Spieler). Und 
schon beginnt der Zeitsprung 
ins Jahr 1983, Man schaut von 
oben auf ein Labyrinth der ein- 
fachsten Art und findet dort sei- 


nen Ninja (?) wieder. Mit diesem 
laufen Sie ein bißchen herum, j 
sammeln Bounsgegenstände 
ein und ballern auf eine Unzahl 


von Gegnern. Dazwischen muß 
man noch ein paar Schlüssel 
suchen und möglichst schnei! 
durch den Ausgang ins näch- 
ste Level schlüpfen. Dort geht 
es dann wie im vorherigen Level 
weiter. Alle fünf Level gibt es ein 
Password, mit dem man ln der 
eweiligen Stufe weiterspielen 
<ann. Tolles Feature. Bewertet 
man nun nach Grafik und 
Spielablauf, wird die Kritik ver- 
nichtend. Die Grafik übertrifft 


mit ihrer Einfallslosigkeit vieles 
und der Sound nervt dermaßen, 
daß man ihn schnell abstellt 


Hier ist eindeutig ein Flop ent- 
standen! 


Wer NINJA MASSACRE kauft 
ist selber Schuld ! Oder möchte 
jemand 50 Level lang gegen 
den Schlaf kämpfen? 

NM.A. 


Grafik 3 

Sound 5 

Spiel a bla uf 2 

Motivation 1 

Preis/Leistung 3 
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Träum’ Ich? 

Programm: Super Grid Runner, 
System: Atari ST, Preis: Ca. 25 
DM, Hersteller: Llamasoft, Mu- 
ster von: ... 

E ine uralte Spielidee auf ei- 
nem modernen Computer: 
Rezept für einen Hit oder einen 
Flop? Nun, das werden die 
nächsten paar Zeilen entschei- 


te, die den Bildschirm in mehr 
oder weniger geordneten Rei- 
hen abfliegen. Bei jedem Treffer 
hinterlassen sie eine blinkende 
Raute, die sich kurze Zeit spä- 
ter in eine herabstürzende 
Bombe verwandelt. Des weite- 
ren feuert vom oberen Biid- 
schirmrand ständig ein ande- 
res Wesen Bomben auf das ei- 
gene Raumschiff. Na ja, sowas 
kennt man ja. Auch die Sonder- 
waffen, die man bei erfolgrei- 
chem Spiel erhält, sind nichts 





den. SUPER GRID RUNNER 
von LLAMASOFT ist die aktuel- 
le Fassung eines ehemaligen 
VC-20 Ballerhits. Ob die betag- 
te Spielidee jetzt noch an- 
kommt, ist allerdings fraglich. 
Die fünfseitige Ultraklein-An- 
leitung hätte man sich sparen 
können, es geht hier immer 
noch um stures Herumballern. 
Sie besitzen ein Raumschiff so- 
wie eine transportable Zusatz- 
wumme. Diese Extrakanone 
können Sie je nach Bedarf mit 
dem rechten Mausknopf auf 
dem Screen hinter sich her zie- 
hen. Mit der linken Taste feuern 
dann beide, die Zusatzwumme 
mit einem etwas breiterem 
Feuerstrahl als die Raumschiff- 
kanone. Und worauf schießen 
Sie? Auf so ein paar Fiugobjek- 


Foto: Atari ST 


Neues. Nette Grafikeffekte und 
gemütlicher Sound runden ei- 
gentlich den mittelmäßigen bis 
flachen Gesamteindruck ab, 
wäre da nicht noch der Schwie- 
rigkeitsgrad. Ab Level drei wird 
es dermaßen schnell und ver- 
wirrend, daß man nach einiger 
Zeit frustriert aufgibt. Zwar ist 
SUPER GRID RUNNER nicht 
besonders teuer, aberviel Spaß 
bietet es dafür auch nicht, ich 
kann darauf verzichten! 

NMA. 


Grafik: 7 

Sound: 6 

Spielablauf: 4 

Motivation: 3 

Preis/Leistung: .... 5 



Programm: Rallye Cross Simu- 
lator, System: C-64, Preis: Ca. 
12 Mark, Hersteller: Codema- 
sters, England, Muster von: Co- 
demasters, Stoneythorpe, Eng- 
land. 

D er britische Budget-Her- 
steller CODEMASTERS hat 
ein weiteres W X- Programm“ auf 
den Markt gebracht. „Na und?" 
dachte ich bei, „was kann da 
schon aufregend Neues dran 
sein?" Nun, mit dem vorliegen- 
den 64 er- Produkt namens 
RALLYE CROSS SIMULATOR 
hat es endlich mal jemand ge- 
schafft, eine vernünftige Stick- 
Steuerung in das Rennen zu 
bringen. Was soll man zu einem 
Modellbahn-ähnlichen, be- 
kannten Spiel dieser Art ei- 
gentlich noch viel sagen? Es 
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Programm: Krypton Egg, Sy- 
stem: Atari ST, Preis: Ca. 65 DM, 
Hersteller: Hitsoft, Muster von: 

1231. 


D a hat doch tatsächlich eine 
Softwarefirma den Mut, 
noch eine Breakoui J Version 
herauszubringen. Die Firma 
heißt HITSOFT und ihr Produkt 
nennt sich nichtssagend 
KRYPTON EGG. Weil es die 
3624. Variante dieses Klassi- 
kers ist, muß sie schon etwas 
Besonderes bieten, um nicht 
sofort im Mülleimer zu landen. 
Das endlose Gerede um die 
seltsamen Hintergrundstorys 
kann man sich hier wie bei fast 
allen anderen Varianten eben- 
so sparen, Stattdessen bietet 
es sich eher an, auf eventuelle 
Besonderheiten hinzuweisen. 
Zunächst einmal erwartet den 
Spieler das Übliche: Schläger, 
Ball, Steine, Gegner. Der Schlä- 
ger wird wie immer mausge- 
steueri und läßt sich leicht und 
zielsicher bewegen. Der Bali 
flackert leicht, wenn er über den 
Bildschirm fliegt. Ganz auf Ata- 
ri-Art sind die Steine in bunten 
und recht ansehnlichen Farben 
und Mustern auf dem Screen 
verteilt. Besondere Bonus- 
Funktionen: eine Wumme, die 
bis zu zwei Reihen gleichzeitig 
abräumt; Computersteuerung 
des Schlägers; durchsichtiger 


Bali, Riesenbail (und davon je- 
de Menge) etc. Lauter Sachen 
eben, die das Spiel interessant 
machen. Die Gegner, die her- 
umschwirren, bedürfen keiner 
weiteren Erläuterung. Selbst 
die typischen „Pling 11 Geräu- 
sche fehlen nicht! 

Als Gag gibt’s nach jedem 1 0. 
Level einen Endgegner, der 
nicht nur schwierig zu besie- 
gen ist, sondern auch noch 
sechs Leben hat. Na ja, das 
war 's auch schon an Neuigkei- 
ten. Wirklich überrascht war ich, 
als ich durch Herumprobieren 
einen Programmierfehler ent- 
deckte. Oder soll es normal 
sein, wenn der Ball quer über 
die Steine fliegt und dabei eine 
schwarze Spur nebst seines ei- 
genen Abdruckes hinterläßt? 
Bis auf dieses Manko kann man 
mit KRYPTON EGG eigentlich 
ganz zufrieden sein. Es läßt 
sich auch einigermaßen an- 
ständig spielen. Ein Construc- 
tion Set rundet den noch positi- 
ven Gesamteindruck ab. Aber 
mal unter uns: Hat nicht schon 
jeder mindestens ein BREAK- 


OUT? NMA . 


Grafik . * 8 

Sound 6 

Spielablauf 7 

Motivation - • 6 


Preis/Leistung 7 



fällt manchmal schwer, sich 
über etwas auszuiassen, daß 
schlicht und einfach ordentlich 
und „eindeutig" produziert wur- 
de. 

Man steuert also seine Rennki- 
ste zusammen mit Konkurren- 
ten über eine mit Hindernissen 
gespickte Strecke, wobei unse- 
re vorrangigste Aufgabe darin 
besteht, als erster Fahrer im Ziel 
zu sein. Dies ist anfangs gar 
nicht so einfach, weil man sich 
mit Steuerung und Piste erst- 
mal vertraut machen muß. So 
nach ’ner Zeit aber stellt man 
fest, 'daß GODEMASTERS mit 
RALLYE X SIMULATOR ein 
Rennprogramm entwickelt hat, 
das seine Freunde finden wird. 
Das war’s in groben Zügen! 

Manfred Klei mann 


G raf i k »»*«*..*■«*■***•• 8 

Animation 6 

Realitätsnähe .... 8 

Spaß/Spannung 9 
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Klein, aber fein 



B-B-B-B-Breakout! 

















Out Run: Trumpf oder Lusche? (Foto: ST) 


Programm: Giants, System: 
Atari ST/Farbmonitor {gete- 
stet), Ami ga, Preis: Ca. 80 Mark, 
Herstefier: U.S. Gold, Birming- 
ham, England, Muster von: U.S. 
Gold, 

D urch die Bank weg Automa- 
ten-Umsetzungen hat U.S. 
GOLD auf seiner neuen Kompi- 
lation GIANTS unter einen Hut 
gebracht. Vier Spiele warten 
hier auf den Käufer, allesamt 
Games, die über lange Zeit er- 
folgreich auf dem Markt vertre- 
ten waren und ihren Platz in den 
Charts behaupten konnten. 
Doch der Erfolg sagt nicht im- 
mer etwas über die Qualität ei- 
nes Programms aus. Bestes 
Beispiel: Out Run, die Nummer 
eins der Kompilation. Was hat 
man seinerzeit die Werbetrom- 
mel für dieses Autorennspiel 
gerührt, und wie enttäuschend 
war dann das Resultat! Grund 
genug also, uns gleich dem 
nächsten Produkt zuzuwenden. 
Damit haben wir auch schon 
gleich den Höhepunkt der 


Kompilation erreicht: Gauntlet 
II, ein Labyrinthspiel, das wohl 
inzwischen hinlänglich be- 
kannt sein dürfte. Sehr viel Ac- 
tion, gepaart mit einem komple- 
xen Spielablauf und einem 
Schuß Strategie, das Ganze auf 
drei Disketten festgehalten, 
machen das Programm zum in- 
teressantesten der Kompila- 
tion, 


Weiter geht es dann mit 1943, 
dem nicht-indizierten Nachfol- 
ger des Originalprogramms, 
welches schon sehr bald der 
BPS zurm Opfer fiel. Ballerei ist 
hier angesagt, stupide, stumpf- 
sinnig, aber deshalb nicht un- 
bedingt langweilig. Wer auf Ga- 
mes dieser Art steht, kann an 
diesem Spiel eventuell Gefal- 
len finden. 


nicht mehr 

Zum guten Schluß kann man 
dann noch bet Street Fighter, 
einem Karatespiel mit wenig Ni- 
veau und programmiertechni- 
schen Glanzpunkten, den Lu- 
kas hauen. Doch auch hierwird 
die Freude schnell verloren ge- 
hen. 

Alles in allem also machen die 
GIANTS bestenfalls hinsicht- 
lich ihrer einstigen Verkaufs- 
zahlen ihrem Namen Ehre. Dies 
sollte jedoch kein Grund sein, 
noch einmal 80 Mark für den 
Erwerb auf den Tisch zu blät- 
tern, 

Bernd Zimmermann 
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Programm: The Running Man, 
System: Amiga (angeschaut; . 
ST, C-64, Amstrad, Spectrum, 
Preis: Ca. 75 Mark für Amiga, 
Hersteller: Grand Slam Enter- 
tainments, London, England, 
Muster von: 


18 


S teven King ist Bachman“ 
Bachman ist wiederum der 
typ, derdie Romanvorlage zum 
Schwarzenegger-Movie THE 
RUNNING MAN lieferte.Warder 
Film noch recht spannend, ob- 
wohl ziemlich geradlinig, so ist 
GRAND SLAM’s Hollywood- 
Übersetzung auf Magnet- 
schicht keineswegs eine „Ein- 
bahnstraßen -Geschichte“. THE 
RUNNING MAN hält sich zwar 
an die Story und den Ablauf des 
Films, setzt aber für die Versof- 
tung eine Reihe von aus ande- 
ren Games her bekannten 
Komponenten zusammen, 

Die Londoner „Softywood“- 
Produktion läßt unseren Hel- 
den m insgesamt fünf Abschnit- 
ten herumturnen, damit er, der 
„Schlächter von Bakersfield“ 
Rache an System und Perso- 
nen nehmen kann. Ben Ri- 
chards, der unschuldig Verur- 
teilte, brach aus dem Gefange- 
nen-Camp aus, tauchte im Los 
Angeles des Jahres 2019 unter, 
wird dann kurze Zeit später or- 
wellmäßig denunziert und er- 
neut festgenommen. Dämon 
Killian, der Erfinder und Mode- 
rator der beliebtesten US-Se- 
rie in diesen Tagen, erkennt den 
UnterhaJtungswert von Ben Ri- 
chards (im Film Arnold Schwar- 
zenegger) in bezug auf gewalt- 
same und qualvolle Auseinan- 
dersetzungen mit den soge- 
nannten Jägern. Das Publikum 
wird angeheizt, Wetten werden 
abgeschlossen. Doch: Ben Ri- 
chards kann sich am Ende ge- 
gen Subzero (chinesischer 
Eishockey-Torwart mit „schar- 
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fer Kelle“ und „explosiven 
Puck“), Buzzsaw (der Junge mit 
der Kettensäge), Dynamo 
(Blitzschleuderer) und Fireball 
(der nette Typ mit dem Flam- 
menwerfer) durchsetzen und 
Killian eine Todesfahrt durch 
den Tunnei bescheren, im Spiel 
müssen wir die einzelnen Sek- 
toren durchlaufen, um unge- 
schoren ans Ziel zu kommen. 
Anmerkung: Schwarzenegger 
hatte es im Streifen wesentlich 
einfacher als die User vorm 
Bildschirm! 

Das Anfangsbild zeigt uns ei- 
nen „lebensgroßen“ Sprite - 
Ben Richards. Von den Kame- 
ras verfolgt tritt er seinen be- 
schwerlichen Gang an. Im 
Screen sehen wir auch Bens 
restliche Lebensenergie sowie, 
falls im Bilde, auch die seines 
Gegners. Zunächst laufen Ben 
eine Reihe von Bluthunden 
(könnten auch Deutsche Schä- 
ferhunde sein) über den Weg; 
bei jeder Berührung fordern 


Er rennt und rennt und . 


diese einen Teil von Ben’s Ener- 
gie. Man sollte sich deshalb 
nicht allzulange im ersten 
Screen aufhalten, die paar 
Hündchen mit Tritt oder geziel- 
tem Schlag in den siebten Kno- 
chenhimmel befördern und 
sich rasch auf die erste Platt- 
form begeben. Dies ist vielleicht 
leichter gesagt als getan. Denn: 
Die Steuerung zeigt bereits 
hier, daß sie mehr als nur unge- 
nau ist. Um den ersten „Ab- 
sprung“ zu schaffen, muß man 
den exakt richtigen Augenblick 
und die optimale Situation ken- 
nen, damit man nicht schon 
nach wenigen Sekunden die 
Game-Over-Einblendung vor 
Augen hat. 

Danach geht’s, ich würde sa- 
gen: in altbekannter Manier, 
weiter. Nächste Plattform, über- 
nächste Plattform, Sprünge 
über Schluchten und Eis(?)- 


Blöcke.Wenn dann dereishok- 
keyverrückte Killer zu sehen ist, 
heißt es, sich durchzuboxen 
oder Gegenstände (vorher auf- 
zusammeln!) im Kampf einzu- 
setzen. Hat man Subzero über- 
wunden, gelangt man ins näch- 
ste Bild. Zwischenzeitlich hat 
man, und davon kann man wohl 
sicherlich ausgehen, eine Men- 
ge an Energie eingebüßt. Ben 
kann nun sogenannte „Medi- 
Packs“, die über die Spielzonen 
verstellt sind, aufnehmen und 
davon Gebrauch machen. Eine 
gänzlich andere, noch wir- 
kungsvollere Methode ist ein 
kleines Zwischenspielchen. 
Nach jedem erfolgreich abge- 
schlossenen Level erscheinen 
auf der Mattscheibe zwei Sätze 
mit acht Symbolen. Durch ein- 
faches Verschieben der Teile 
sollte man den zwischenzeit- 
lich gemischten Symbolsatz 
„auf die Reihe kriegen“. Ach- 
tung, es gibt ein Zeitlimit! Ge- 
wertet wird nach Punkten. Es ist 
die von den Zuschauern als 
Wette eingesetzte Summe. Die- 
se erhöht sich zunächst nicht. 
Ab dem Level 3 wird auch mal 
auf Ben gesetzt; dann kann 
man auch gut Asche verdienen! 
Ingesamt gesehen gehört THE 
RUNNiNG MAN nur zu den 
Standard-Programmen. Durch- 
schnittlich ist fast alles, was hier 
präsentiert wird. Die Grafiken 
sind nicht schlecht, die Anima- 
tions-Sequenzen ganz ordent- 
lich, der Sound echt gut Der ei- 
gentliche Spielabfauf aller- 
dings läßt, ebenso wie die 
Steuerung, stark zu wünschen 

übrig. Manfred KI ei mann 
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Präsentation okay, Spielgeschehen oh weh (Foto C-64) 

• - - * 1 na. 



Programm: Red Heat, System: 
C-64 (weitere Systeme werden 
folgen), Preis: Ca. 45 Mark 
(Disk), ca. 35 Mark (Kass.), Her- 
steller: Ocean Software, Man- 
chester, England, Muster von: 
Ocean. 


E inmal mehr mußte es sich 
ein Filmheld gefallen las- 
sen, sein gewohntes Zelluloid- 
Dasein nunmehr auf einem 
Computer-Datenträger zu fri- 
sten. Das Ergebnis solcher An- 
strengungen ist in aller Regel 
alles andere als zufriedenstel- 
lend. OCEAN’s neues Spiel 
RED HEAT, basierend auf dem 
gleichnamigen Film mit dem 
österreichischen Body-Buil- 
ding- Export Airnol Schwarzen- 
egger in der Hauptrolle, macht 
da keine Ausnahme; vielmehr 
reiht es sich nahtlos in die Kette 
fehlgeschlagener Filmumset- 
zungen ein. 

Nach dem Laden hat der Spie- 
ler dreierlei zu tun: entschei- 
den, ob er mit Joystick oder Ta- 
statur spielen will, ob er sich 
von Musik berieseln bzw. durch 
Sound-FX anheizen lassen 
oder ganz Ruhe haben will, und 
zuguterletzt den Feuerknopf 
zum Starten des Spiels drük- 
ken. Hat man das getan, so neh- 
men die Dinge ihren Lauf, las- 
sen sich durch nichts mehr 


bremsen, außer vielleicht durch 

den Reset- bzw. Power- Schal- 
ter - und der Griff dahin ist si- 
cher schnell getan. Man sieht 
nun den Helden des Spiels, 
Hauptmann Iwan Danko alias 
Arnold Schwarzenegger, von 
links nach rechts stiefeln, die 
zahlreich auf ihn einstürmen- 


den Gegner fest im Auge, Dies 
wird sich allerdings ändern, so- 
bald Arni erst einmal Kloppe 
auf ebendiese, die Augen näm- 
lich, bezogen hat. Und das wie- 
derum bleibt angesichts der 
vielen Angreifer nicht aus. Also 
gilt, wie so oft, daß Angriff die 
beste Verteidigung ist, was 


nichts anderes bedeutet, als in 
einem fort Dresche auszuteilen. 
Hin und wieder findet man, 
auch nicht unbedingt originell, 
Bonusgegenstände, von denen 
einige nur das Punktekonto 
wachsen lassen, andere wie- 
derum als Waffen eingesetzt 
werden können. 

Das ganze Geschehen findet 
auf einem Filmstreifen statt, was 
ganz nett aussieht Allerdings 
hat dies den unangenehmen 
Nebeneffekt, daß Arni und sei- 
ne Gegner ihrer Beine verlustig 
gingen So können die ganz 
hübsch gezeichneten und rela- 
tiv großen Sprites leider nur 
vom Scheitel bis zum Bauchna- 
bel bewundert werden. Was 
machst Du mit dem Knie, lieber 
Arnold? 

Das alles läuft in einem derarti- 
gen Schneckentempo ab, daß 
man sich die Haare raufen 
möchte. So bleibt unter dem 
Strich leider nur von einem stu- 
piden. langweiligen und ermü 
denden Spiel zu berichten, vor 
dessen Ankauf dringend ge- 
warnt werden muß. 

Bernd Zimmermann 
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Ja klar* Wir haben noch sehr viel 
mehr tolle Spiele, als daß v ir alle 
hier m äiesör zu kleinen Anzeige 
bi iri^&rj könntaii Fordern Sie also 
noch heute die kostenlose Liste 
mit allen guten Spielen für Ihran 
Computer an TBitte geben Sie den 
Tvpanll to FUrllTAST IG Liste 
ist sofoit da absolut gratis I 
Ein Be v eis unserer LetsUmgsia 
meten (die anderen brauc hen anr 
scheinend sehr dnngend Bort 
Brief marken ?) 

Einige Titel m dieser Arneige 
sind noch Ankündigungen fUr die 
nächsten Wochen diese neuesten 
Spiele sollten Sie jedoch ptzt 
Äfron nal rasefMeran. 

Bei uns kommi lagüch neue Ware 
und alle die Spi&le ( '/on dsn&nSie 
bcu den Kollegen lasen, haben vir 
natürfich dann 
Fast immer deutlich talbger 
und meistens auch noch schneiter 1 
ßestellesingang ist der Versandtag 
C3aranuen I äovaii 

'Wir liefern jchx^ilsLnogl; 
per Post / Nachnahns- +V- C 
und ins Ausland Fl4^>) 



pesen, 


i alle lieferbaren S trete auf 3 5" 
i finden Sie inunseiBrPC-bste 
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Ausvahi komplett 
Preise ok. 

Service super 

Wo gibt es mehr? 


FtlrSte sind vir immer da: 
von Montag-Freitag durchgehend 
von 10-17 Uhr live 
+ 24h- Telefon^ estelLService 


9 

( 0 ) 



0 Öü 


FUNTASnC ComputerWare 


Die schnelle Adresse 
FUN TaST IC ComputerWare 
PosthKh 14 02 09 
D- 8000 Münchens 

Telefon; 089 260 95 93 
Fax: 089 - 268 138 
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Das ging daneben f 


(Foto: ST) 


Programm: Time Scanner, Sy- 
stem: Amiga (getestet), Atari ST 
(getestet), Preis: ca, 65 DM, 
Hersteller: Activision, Engfand, 
Muster von: Activision. 

S eit es Computerspiele gibt, 
gibt es auch immer wieder 
Versuche, den Klassiker unter 
den Unterhaltungsspielen auf 
den Bildschirm zu bannen: Den 
Flipper. Vielfach scheiterten die 
mehr oder minder gut gemein- 
ten Umsetzungsversuche ganz 
einfach an der fehlenden Drei- 
dimensionalität und dem un- 
realistischen Lauf der kleinen 
StahlkugeJn, Als vernünftigster 
Kompromiß dürfen wohl die 
Pinbali-Simulationen gelten, 


die sowohl die Originaf-Featu- 
res der Ffipper imitieren als 
auch Elemente hinzufügen, 
die sich nur auf dem Computer 
realisieren lassen. Genau die- 
ses Konzept hatte auch SEGA 
mit dem TIME SCANNER ver- 
folgt, denn bei diesem Spiel be- 
steht die Spielfläche eigentlich 
aus vier unterschiedlichen 
Flippern, zwischen denen man 
durch Einlochen des Balles an 
bestimmten Stellen wecheln 
kann. Damit nicht genug: Jede 
Spielfläche ist zwei Bildschir- 
me hoch, die jeweils dann 
gescrollt werden, wenn sich die 
Kugel entsprechend hoch oder 
runterbewegt. In der Spielhalle 
hatte SEGA mit diesem Spiel 



einen großen Erfolg, was aller- 
dings ACTIVISION aus diesem 
etwas anderen Flipper- Ver- 
gnügen gemacht hat, Ist schon 
grausefig. Dabei sind die Grafi- 
ken, der Sound und das Um- 
schalten der Spielflächen ei- 
gentlich gut für die beiden 16- 
Bitter um gesetzt worden. Beide 
Rechnerverfügen nämlich über 
ein detailliertes Flipper-Layout 
und realistische Sound-Effek- 
te, das Scrolling ist sauber. So- 
garan ein Multiballspiel und ein 
Tilt-Feature wurde gedacht! 

Wesentlich wichtiger für den 
Spielspaß sind jedoch der Lauf 
des Balles und die möglichst 
realistischen Aktionsmöglich- 
keiten mit den Flipperschau- 
feln, und genau da haben die 
ACTIVISION-Programmierer 
die Umsetzung In den Sand ge- 
setzt. So ist gezieltes Schießen 
und Halten der Kugel nahezu 
unmöglich, da die Stahlille völ- 
lig unrealistisch weg hüpft, mag 
ihre Geschwindigkeit auch 
noch so gering sein. Logisch, 
daß es da sehr schwierig wird 
efnzuschätzen, wohin das blö- 
de Ding nun kommt oder nicht 
Außerdem verstehe ich beim 
besten Willen nicht, warum die 
Flipperspielfläche nur eine ho- 
rizontale Bildschirmhäifte groß 
ist und die andere Hälfte mit un- 
nützen Grafiken voffgepflastert 
wurde. Was soll das? 
Erstaunlich ist auch, daß die 



Programm: H.A.T.E., System: 
064 (Disk + Ca ss.) (getestet), 
Spectrum 48/128/ +2/+3, 

Schneider (Disk + Gass.), Atari 
ST, Amiga, Preis: Ca. 35 DM 
(Cass.), ca. 50 bis 65 DM (Disk), 
Hersteller: Gremlin Graphics, 


Muster von: |18 


M anche Spiefideen sind 
wahrscheinlich erst im 
Jahre 2014 oder später ausge- 
reizt. Anders kann man es sich 
wohl kaum erklären, daß jetzt 
neben dem Dauerbrenner 
Breakout auch noch die uralte 
Spielidee von Zaxxon wieder 
aufgewärmt wurde. War die 
Mahlzeit 1 983 schon recht 
lasch, wird sie nun,sechsjahre 
später, noch labberig dazu. Mit 
dem bedeutungslosen Namen 
HOSTILE ALL-TERRAIN EN- 
COUNTER , kurz H.A.T.E , wird 
das Ganze von GREMLIN GRA- 
PHICS als Vier-Sterne-Menü 
angepriesen. Den Programmie- 
rer Costa Panayi habe ich ja 
noch durch Tornado Low Level 
bestens in Erinnerung, aber 
was er hier mit einer schlechten 
Mischung aus Zaxxon und Le- 
viathan abgeliefert hat, ist recht 
dürftig. 

Dank des Hinweises auf die 



beiden Vorbilder dürfte man 
den Spielablauf zur Genüge 
kennen. Für die drei Leute, die 
ihn noch nicht kennen, hier 
noch einmal in Kürze: Mit ei- 
nem Flugzeug düsen Sie über 


eine 3D-Landschaft hinweg 
und bailern auf alles, was da 
herumsteht oder -fiiegt. Soge- 
nannte Plasmazeilen, die sich 
entlang der Strecke befinden, 
müssen von Ihnen eingesam- 



Spieigeschwindigkeit beim 
Amiga um einiges geringer ist 
als bei der ansonsten identi- 
schen ST- Fassung. Letztere 
spielt sich trotz der großen 
Mankos immer noch ein biß- 
chen besser und macht noch 
bedingt Spaß. Allerdings müs- 
sen ST-User bei ihrem TIME 
SCANNER in Kauf nehmen, daß 
sich der Rechnerab und an mal 
aufhängt, und zwar vorzugs- 
weise dann, wenn die Kugel ir- 
gendwo unspielbar liegen 
bleibt und selbst durch starkes 
Ruckein nicht mehr wegzukrie- 
gen ist. Manchmal bleibt die 
Kugel sogar noch am Flipper- 
boden liegen, nachdem sie be- 
reits durch die AusJaufrinne ge- 
flitzt ist! Traurig, traurig... 

Ehrlich Leute, nach dem gan- 
zen Trara und Werberummel, 
den ACTIVISION um dieses 
Spiel gemacht hat, ist die Ent- 
täuschung doch riesig, wenn 
letztendlich nur ein so schwa- 
cher Abklatsch des Originals 
dabei herauskommmt. Über- 
haupt habe ich den Eindruck, 
daß viele Spiele umso schlech- 
ter sind, je mehr Wirbel um sie 
gemacht wird .TI ME SCANNER 
ist dafür jedenfalls ein gutes 
Beispiel. 

P.S.: Wie wär’s denn mal mit ei- 
nem Spiel an einem richtigen 
Flipper? 

Michael Suck 


(Amiga/Atari ST) 
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meft werden, da diese Ihre Le- 
bensdauer verlängern. Nach 
Beendigung eines Levels wird 
vom Flugzeug auf ein Boden- 
fahrzeug bzw. umgekehrt ge- 
wechselt, Wahnsinnig interes- 
sante Variante, nicht? 

Alles in allem geht das 30 Level 
lang so. Hat man sich bis ins 1 1 . 
oder 21. Level vorgekämpft, 
geht es bei Verlust aller Leben 
in diesen Levels weiter. Na ja, 
wenigstens etwas Vernünfti- 
ges. Ansonsten bestimmt Lan- 
geweile den Spielablauf. Weder 
Grafik noch Sound lassen bei 
der 64er-Version den Spieler 
vor Freude aufschreien. Zwar 
wird das Spiel nach gewisser 
Zeit schwieriger, aber die Grafik 
bleibt genauso eintönig wie zu 
Beginn des Spieles, Selbst die 
Ballerfreunde werden von H.A.- 
T.E, enttäuscht sein. Wozu also 
sein Geld zum Fenster hinaus- 
werfen, wenn es doch Besseres 
gibt? NMA 
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Programm: Buffalo Bill’s Wild 
West Rodeo Show, System: 
Atari ST, Preis: Ca. 65 Mark, 
Hersteller: Ty ne so ft, Tyne & 
Wear, England, Muster von: Ty- 
nesoft 

W ieder einmal heißt es: 

„Screen frei für TYNE- 
SOFT-'Games“! in der erfolg- 
reichen Serie ist nun - zu« 
nächst für den ST -ein zauber- 
haftes Actton-Sport-Spielchen 
entstanden, das nicht nur mich 
hier in der Redaktion begei- 
sterte: BUFFALO BILLS WILD 
WEST RODEO GAMES (der 
Einfacherheit halber nennen 
wir es mal „B.B.-Games“, o.k.? 
Danke, denn das erspart mir 
Tipperei!) 

Wieder emmai hat man sich 
dort oben im Norden Englands 
der Mühe unterzogen, sechs 
verschiedene Action-Sequen- 
zen (oder soll *ch „sportliche 
Disziplinen - sagen?) auf die 
Disc zu bringen Die Idee ist 
zwar nicht neu ; die Ausführung 
bei den Bß GAMES auf jeden 
Falf sehr bemerkenswert. Lu- 
stig, spannend und rasant geht 
es zu, wenn bis zu vier Spieler 
sich in den einzelnen Abschnit- 
ten versuchen Wie bei TYNE- 
SOF1 üblich kann jede Diszi- 
plin auf Wunsch noch mal wie- 
derholt werden. Nun aber zu 
den sechs Parts der neuen 
„Games", die zusammen mit der 
Titel-Sequenz alle eine hervor- 
ragende, typisch amerlkam- 



»BUFFALO BRILLIANT 
müßte dieses Spiel 
heißen! Ein Heiden - 
Spaß, den man sich 
nicht entgehen lassen 
sollte « 


sehe Sounduntermalung ge- 
nießen. Diese reichen von der 
„Wilhelm -Teil- Ouvertüre“ bis 
hin zum vom „Schweinchen 
Dick“ her bekannten „Doda-do- 
da-doda-dey " Echt klasse, was 
da so abläuft! 

Nachdem wir den Einführungs- 
teil hinter uns gebracht und die 
Namen der Spieler eingetragen 
haben, begeben wir uns zur er- 
sten Disziplin, dem Messerwer- 
fen: Sicherlich ist diese Varian- 
te, die man wohl aus so man- 
cher „Circus“-Produktion ab- 
geschaut hat, des Werfens von 
Messer auf eine sich drehende 
Scheibe nicht gerade neu -und 
deshalb auch relativ uninteres- 
sant. Somit schien sich zu- 
nächst durch das Anfangs- 
stück der „A-Seite“ eine kleine 
Enttäuschung einzustellen, 

welche sich im Nachhinein als 
ungegründet herausstelite, 

Nun gut, wir „benutzten“ den fe- 
schen Indianer und dessen 
Partnerin auf der Scheibe, um 
unsere Messer auf derselben 
(Ihr könnt Euch aussuchen, auf 
wen oder was ich mich beziehe) 
unterzubringen. Wichtig ist es, 
mit Hilfe der Maus (auf jeden 
FaN den Stick in derSchublade 
lassen; sollte man übrigens 
auch bei allen anderen Diszipli- 
nen machen, wo man sich für 
„M“ wie Maus entscheiden 
kann; Zielungenauigkeit!) das 
Fadenkreuz aufs Holz richten 
und per Klick das Messer wer- 
fen. Wie bei jedem Einzelspiel 
herrscht auch hier ein Zeit-Li- 
mit. Vorsicht ist jedoch gebo- 
ten: Wer seine Wurfgeschosse 
sehr nahe an die Partnerin 
bringt, erhält demzufolge mehr 
Punkte als wenn man die Rän- 
der anvisiert. Dennoch, sollte 
man das Mädel treffen, ist für 
den „Looser“ das Spiel been- 
det. Ein Vorhang von fließen- 
dem Blut läßt die Szenerie ver- 
schwinden. Auch der kleinste 
Kratzer bedeutet schon das 
Aus (ietzer Salz ist für Kollegen 
Otti bestimmt, der sich beim 
Test entrüstete: „Och, das war 
doch nur der Arm!“). Es folgt 
nun das 

Kunstschießen: Jenes besteht 
aus zwei Teilen. Sektion 1 be- 
schäftigt uns mit dem Abschie- 
ßen von plötzlich auftauchen- 
den Pappkameraden. Dies ist 
relativsimpel; man muß halt nur 



aufpassen, daß man keine 
Frauen, Krankenschwestern 
oder mit dem Rücken zum 
Spielerstehende Symbole trifft. 
Die Folge: Ein derber Punktab- 
zug, der auch dann erfolgt, 
wenn man den Sheriff erlegt. Im 
zweiten Part dann geht’s richtig 
gut zur Sache. Man richte wie- 
der sein Fadenkreuz auf die 
Flaschen, die uns ein freundli- 
cher Cowboy in die Lüfte wirft. 
Per Maus-Klick links feuern wir. 
Die Anzahl der getroffenen Fla- 
schen erfreuen den Spieler, 


(Torsten brachte es gerade mal 
auf eine Sekunde, ha, ha!) be- 
wegen wir den Stick genau in 
die entgegengesetzte Rich- 
tung, die uns die Pfeile auf dem 
Screen darstellen. Nur nicht 
nervös werden und die Über- 
sicht verlieren! Wie bei allen an- 
deren Disziplinen spielen hier 
auch Zeit und Punkte die ent- 
scheidende Rolie: Wer sich am 
längsten hält, kriegt die mei- 
sten Points. 

„Catch the Indian“, lautet die 
Parole, wenn wir uns bemühen, 


nicht aber den Recycling- 
Fachmann. Auf passen, daß 
man rechtzeitig mit Maus-Klick 
rechts nachlädt. Witzig ist hier 
auch der Einsatz der Staffage: 
Eine „rasende“ Schildkröte 
paßt sich gut der ausgezeich- 
neten Landschaftsdarsteliung 
an; schön auch, daß man einen 
auftauchenden Space fnvader 
ebenso vom Himmel holen 
kann (!). 

Das Wild pferd reiten führt uns 
abermals zu einem Feature, 
das wir schon mal gesehen ha- 
ben Beispiel: World Games). 
Aber: Die Art und Weise, sich 
dasTierllntertanzu machen, ist 
wesentlich einfacher, ja logi- 
scher. Wir erkennen Ourselves 
auf dem wilden Tier, das nur ei- 
nen Gedanken hat, nämlich uns 
abzuwerfen. In diesem Falle 


„I shot the Sheriff " 


die von einem Indianer gekid- 
nappten Passagiere einer Post- 
kutsche zu befreien. Diese Ac- 
tion-Sequenz innerhalb der 
B.B. -GAMES hat mir eigentlich 
am meisten gefallen. Und so 
gehen wir vor. Sobald das Bild 
erscheint, rudeln wir mit dem 
Stick, was dieser hergibt. Somit 
nähern wir uns dem Gefährt, 
nicht ohne auf den Indianer zu 
achten, der von oben Gepäck- 
stücke auf uns herniederwirft. 
Diesen gilt es auszuweichen. 
Sobafd wir uns längs der Kut- 
sche befinden, drücken wir 
Feuer und steigen John-Way- 
ne-mäßig auf die Karre. Oben 
angekommen, knocken wirden 
Indianer mit bloßen Fäusten 
aus. Dabei ist es wichtig, nicht 
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Action Games 


nur die vorgegebene Zeit ein- 
zuhaften, sondern auch ge- 
schickt zu boxen. Stick diago- 
nal plus Feuer wirkt Wunder, 
während Stick finks und ge- 
drücktes Feuer Gegenschiäge 
abblocken. Herrliches Game! 
Ebenso lustig, aber ohne Rude- 
lei, geht’s beim KÄLBERFANG 
zu! Aus einer „halben“ Vogel- 
perspektive verfolgen wir, wie 
ein Tier in die Arena geschickt 
wird. Nach einer kleinen Verzö- 
gerung legen wir mit unserem 
Gaul los. Stick einfach nach 
rechts ziehen, und schon bald 
ist man an der Breitseite des 
Rindviechs. Wir überholen das 
Kalb etwa um eine Kopflänge 
und werfen das Lasso (genau 
dann Feuer drücken, wenn die 
Schlinge links über unserem 
Kopf ist!). Sobald sich das 
Fangseil über den Kopf gelegt 
hat, ziehen wir den Stick nach 
links und drücken Feuer. Je 
schneller man das Kalb stoppt, 
je höher die Bonuspunktzahl. 
Der abschließende Wettkampf 
ist da schon etwas schwieriger; 
Das RINGEN MIT DEM STIER. 
Die Joystick- Steuerung ist 
zwar diesselbe, allerdings 
müssen wir hier den Stier im 
wahrsten Sinne des Wortes bei 
den Hörnern packen. Den rich- 
tigen Absprung zu finden, ist 
äußerst schwierig. So muß man 
einfach die richtige Position 
zum Stier haben, um per Feuer- 
knopf-Druck auf das Tier zu 
springen. Gerät man zu nah an 
den Stier, fällt der Reiter auf die 
Schn... Einmal aufgesprungen, 
gilt es, das Rind niederzurin- 
gen. Mit Stick-Rudeln links und 
rechts hält man die Balance, Es 
dauert fast eine kleine Ewigkeit 
(dies ist zumindest der Ein- 
druck des wackeren Stier- 
boys), bis der Koloss am Boden 
liegt. Auch hier entscheidet bei 
der Punktevergabe die Zeit. 
Nachdem TYNESOFT schon 
fast „GAMES“-mäßig alles aus- 
gereizt zu haben schien, wurde 
doch noch einer draufgesetzt. 
Die BUFFALO BILLS WILD 
WESTRODEO GAMES sind oh- 
ne Zweifel eine Bereicherung 
für Action- und Sportfreunde. 
Gewaltszenen gibt es nicht; der 
sportliche und der Geschick- 
lichkeits-Aspekt stehen klar im 
Vordergrund. Das Spiel hat mir 
(und auch meinen Kollegen) so 
viel Freude bereitet, daß ich 
hiermit einen ASM-Hitstern 
vergeben muß. Grafik, Anima- 
tion, Hintergrundgeschehen, 
Staffage und der fast alles noch 
überragende Sound machen 
es zu einem Knüller. Gut, daß es 
sowas noch gibt! 

Manfred Kleimann 
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Von Level zu Level wird 's hektischer! 



Programm: G.Nius, System: 
Atari ST (getestet), Amiga, 
Preis: ca. 65 DM, Hersteller: In- 
fog rames/Lankhor, Muster 


von: 23 


- ^ i 


* ■ 
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D ie Story von G.NIUS ist wohl 
noch das Ungenialste an 
diesem INFOGRAMES-Pro- 
dukt. Der Rest allerdings ist 
ausgesprochen gut gelungen. 
Die Program- 
miergruppe 
Lankhor hat 
sich hier wirk- 
lich ins Zeug 
gelegt. 

Nach dem La- 
den des Spiels 
sieht man zu- 
nächst den Ab- 
sturz des eige- 
nen Raum- 
schiffes. Dazu 
gibt’s Digi“ 
sound. Ist der 
Crash dann 
über die Bühne 
gegangen, 
kann der Spa- 
ziergang durch 
die perspekti- 
visch unge- 
wöhnlich dargesteiften Räume 
des Raumschiffes beginnen. 
G.Nius das ist der Roboter, den 
man steuert) muß versuchen, 
aus dem Wrack zu entkommen, 
bevor es „desintegriert' 1 (tolle 
Vokabel! Zu deutsch: sich auf- 
lösen). 

Dabei gibt es allerlei Unan- 
nehmlichkeiten für den kleinen 
Helden, Nicht nur, daß er sich 
Stockwerk für Stockwerk 
hocharbeiten muß, nein, zu- 
nächst muß er auch noch alle 
Räume eines Stockwerkes be- 
sichtigen und dort befindliche 
Schalter anschießen. Ins näch- 
ste Stockwerk kommt er mittels 
eines Uftes nur dann, wenn alle 
Schhalter eines Levels zerstört 
(wird durch Wechsel der Farbe 
angezeigi) sind. Auch bei die- 


sem Game gilt der sinnige 
Spruch „runter kommen sie al- 
le", denn wenn G.Nius in einem 
höheren Level rumwerkelt, so 
kann er durch die im Boden be- 
findlichen Löcher und Schäch- 
te sehr schnell wieder nach un- 
ten transportiert werden. Dann 
wieder „aufzu steigen“ kostet 
Zeit, und wie jeder vielbeschäf- 
tigte Heid hat G.Nius ziemlich 
wenig davon. 

Vier Energiebalken geben über 

den Zustand des Blechkame- 
raden Auskunft. Von links nach 
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Fotos (2): Atari 



rechts wird folgendes ange- 
geben: Allgemeinzustand, 

elektrische Kraftreserven, Mu- 
nition, Energieschild, insge- 
samt drei geniale Robbies ste- 
hen zur Komplettierung der 
Aufgabe zur Verfügung. Um an 
Munition und Energieschilde 
zu kommen, muß G.Nius die 
wildgewordenen Roboter im 
Raumschiff zerstören. Sie las- 
sen dann meist entsprechende 
Ausrüstung zurück, die G.Nius 
aufnehmen kann. Da eine Be- 
rührung mit den Robbis ausge- 
sprochen ungesund für G.Nius 
ist, sollte er sie zerschießen 
(Ausrüstung!), ihnen auswei- 
chen oder sie durch Anschie- 
ßen eines Magneten an den 
Wänden des Raumschiffes fes- 
seln. 





Neben diesen Kleinigkeiten 
muß G.Nius noch auf herunter- 
fallende Wrackteile, Sprung- 
bretter und Fallen achten, die 
seinem Energievorrat zum Ver- 
hängnis werden können. Mal 
ganz abgesehen davon, daß es 
wirklich kein Vergnügen ist, 
nach langwierigem Rumgelau- 
fe in Level weiß-der-Geier wie- 
der nach unten zu stürzen. 

Eine Menge Features machen 
dieses grafisch hervorragend 
gestaltete Game zu einer ge- 
lungenen Mischung aus Action 

und Geschick- 
lichkeit. Ist die 
Perspektive 
auch leicht ge- 
wöhnungsbe- 
dürftig, so 

macht die 

Steuerung 
nach ein wenig 
Übung jedoch 
keine Probleme 
mehr. Da der 
Spielablauf 
sehr flüssig ist 
und in den hö- 
heren Levels 
der Schwierig- 
keitsgrad be- 
ständig steigt, 
garantiert die- 
se Game lang- 
anhaltenden 
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Spielspaß. Zudem wird das 
Layout der Räume bei jedem 
Spielstart neu zusammenge- 
stellt, so daß „Kartenzeichnen“ 
Überflüssig ist, es sei denn, 
man nutzt die Save-Option, um 
einen bestimmten Spielstand 
zu erhalten und nach dem Ein- 
laden dort weiterzu machen. 
Per Menü kann man zudem zwi- 
schen Ein- und Zweispielerop- 
tion wählen und den Schwie- 
rigkeitsgrad modifizieren! 
G.Nius ist ein genialer Spaß! 

Martina Strack 
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Action Games 


Programm: Garfield -Winter's 
Tail, System: Atari ST (getestet), 
Amiga, Preis: Ca. 70 Mark, Her- 
steller: The Edge, London, Mu- 
ster von: Softek, London, Eng- 
land. 

M it GARFIELD - WINTER'S 
TAIL legt das englische 
Softwarehaus THE EDGE nun, 
rund eineinhalb Jahre nach 
dem Erscheinen der ersten 
Episode für die Achtbitter, sein 
zweites Garfield -Werk vor. Lei- 
der wird man schon nach kur- 
zer Zeit feststellen müssen, daß 
das Programm beileibe nicht 
das Zeug dazu hat, an den Er- 
folg seines Vorgängers anzu- 
knüpfen. 

Garfield, der ebenso verfresse- 
ne wie faule Kater, schläft. Er 
träumt von den Dingen, die ihm 
am wichtigsten sind: Schoko- 
lade und natürlich seine heiß- 
geliebte Lasagne. Während er 
so vor sich hin schlummert, er- 
scheinen einige der Staionen 
des Spiels in Sprechblasen- 
form auf dem Monitor. Mit dem 
Joystick kann man unter ihnen 
auswählen und so entschei- 
den, ob man das Spiel in einer 
vorgegebenen Reihenfolge 
durchlaufen oder ob man ein- 
zelne Szenen üben will. Ent- 
scheidet man sich für Ersteres, 
so beginnt man mit einem Ski- 
Abfahrtslauf in den Alpen. 
Rechts und links der Piste ste- 
hen Zuschauer, die Garfield 
Kuchen und andere Köstlich- 
keiten zur Stärkung bereithal- 
ten. Man muß nun den Kater in 





Garfield und Odie in der Schoko-Fabrik (ST) 


Richtung der Zuschauer steu- 
ern.ohnesie umzubrettern, und 
im richtigen Moment den 
Feuerknopf drücken. Dadurch 
werden die Speisen aufgenom- 
men. Allerdings ist auch Odie, 
seines Zeichens Hund und Ri- 
vale von Garfield, mit ins Ren- 
nen gegangen. Da auch er kein 
Kostverächter ist, ist das Ge- 
rangel um die kraftspendenden 
Köstlichkeiten groß. Garfiel ds 
Zustand wird am unteren Bild- 
schirmrand angezeigt. Hier 


sieht man das schläfrige Kon- 
terfei unseres Helden; je weiter 
sich die Augen schließen, umso 
mehr geht es mit seiner Energie 
bergab. Bergab geht’s, wie 
schon gesagt, auch auf der Pi- 
ste, die nebenher noch mit 
reichlich Hindernissen ge- 
spickt ist. Diese müssen über- 
sprungen oder umfahren wer- 
den, was eins so schwierig ist 
wie das andere. Denn: Was die 
Steuerung anbelangt, hat sich 
THE EDGE wahrlich nicht mit 


Ruhm bekleckert. Sie ist unge- 
nau, ebenso wie die Kollisions- 
abfrage im übrigen, und macht 
es beinahe unmöglich, das Ziel 
und damit die nächste Etappe 
des Spiels zu erreichen. Kön- 
nen die recht großen, nett ge- 
zeichneten Sprites noch halb- 
wegs gefallen, so stellt die Ani- 
mation keineswegs zufrieden. 
Hinzu gesellt sich ein Ruckel- 
ScroJiling, das die Augen des 
Spielers auf eine harte Probe 
stellt. Auch an den späteren 
Szenen des Spiels wird man 
nicht viel Freude haben. Es fol- 
gen noch eine Schlittschuh- 
partie auf einem zugefrorenen 
See und eine Schokoladenor- 
gie in einer Osterhasenfabrik. 
Beides führt sehr schnell zu 
Frust und Langeweile und ist 
auch grafisch nicht besseraus- 
gefallen als die anfängliche 
Hast auf der Skipiste. Wer sich 
in der Lasagne-Fabrik und in 
dem Schweizer Dörfchen Um- 
sehen will, muß die davorlie- 
genden Level bewältigen. Wenn 
einer von Euch das schafft, 
dann möge er mir bitte mal ver- 
raten, wie er das angestellt hat. 
Mir zumindest ist die Freude am 
Spiel schnell verloren gegan- 
gen; ich glaub’ ich hole mir mei- 
ne Lasagne beim Italiener um 
die Ecke! Bernd Zimmermann 
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Programm: High Steel, Sy- 
stem: Amiga (angeschaut), 
Atari ST, Amstrad, Spectrum, 
Preise: Diese schwanken je 
nach System und Datenträger 
zwischen 28 und 55 Mark), Her- 
steller: Sc ree n 7, Pontefract, 
England, Muster von: Barrmg- 
ton Harvey, London. 

E in neues britisches Softwa- 
rehaus will sich etablieren, 
SCREEN 7 heißt es, kommt aus 
West Yorks hi re. Zwei von drei 
angekündigten Erstvorstellun- 
gen sind nun auf dem Markt. 
ASM hat beide i n dieser Ausga- 
be getestet, Das erste in dieser 
Reihe nennt sich HIGH STEEL, 
ein Bauherrenmodell ganz be- 
sonderer und einfacher Prä- 
gung -zunächst scheint’s ganz 
simpel, später kann’s haarig 
sein! Ein wenig Erinnerung an 
Electronic Art’s Hard Hat Mack 
kommt schon auf; HIGH STEEL 
jedoch ist kein Plattform-Gar 
me; man befindet sich auf dem 
Boden der Baurealität. 

So steuert man einen kleinen 
overallbekleideten Facharbei- 


ter auf der Baustelle herum. Ziel 
des Games ist es, durch Ver- 
schieben von Baustei neben 
(sehen aus wie Break-Out-Tei- 
le!), die von einem Kran herab- 
gelassen werden, einen Wol- 
kenkratzer zu errichten. Hin- 
derlich sind hier die sogenann- 
ten „GremJins“, kleine gummiar- 
tige Alien-Viecher, die unseren 
wackeren Arbeiter bei der Kon- 
struktion des Gebäudes stark 
behindern. Diese Dinger sind 
von unserem Helden vom Fun- 
dament wegzudrängen, damit 
sie nicht wichtige Pfeiler und 
den Proviant anknabbern. 

Versuchen Sie nun innerhalb 
der vorgegebenen Zeit, die Par- 
terre zu legen. Dies ist nicht 
ganz einfach, geb’ ich gleich zu. 
Haben Sie aber erst einmal 
dies hinter sich, werden Sie im 
„ersten Stock“ weitere kleine 
Nettigkeiten überraschen. Da- 
zu gehören Monster, die aus 
Eiern schlüpfen, Raupen, Para- 
siten und Bananenschafen. 
Erst wenn alles aus dem Weg 
geräumt ist und gleichzeitig der 


Bau voran sch reitet, werden Sie 
feststeilen, daß das anfangs so 
simple Spielchen doch seine 
Reize hat Obwohl HIGH STEEL 
im Grunde seines Software- 
Herzens ein einfaches Spiel- 
prinzip zum Vorschein bringt, 
liegt es in des Spielers Hand, 
sich mit strategisch geschick- 
tem Vorgehen sein Häusle zu 
bauen und somit ein paar ver- 


gnügliche Stunden vor dem 
Rechner zu verbringen. Ein : 
fach, aber gut! 

Manfred Klei mann 


Grafik „ 6 

Sound 5 

Spieiablauf 5 

Motivation 8 


Preis/Leistung 7 



Schaffe t schaffe , Häusle baue 


(Amiga) 


44 


8+9/89 













Programm: Xybots, System: 
Atari ST (getestet), Amiga, 
Spectrum +3, Amstrad, C-64 
Preis: ca. 65 Mark. Hersteller: 
Domark, London, Eoglarid, Mu- 


ster von: 7 


r> ei dem Namen XYBOTS 
D werden sich sicherlich viele 
von Euch noch an den Automa- 
tenkiassiker erinnern, der eine 
ganze Menge Spielwitz verkör- 
perte. Vor längerer Zeit schon 
hatte sich der englische Her- 
steller DOMARK aufgerafft, um 
eine entsprechende Umset- 
zung für heimische Computer- 
gefilde zu schreiben. 
Doch'worum geht es denn ei- 


Lahm, lahmer ; am lahmsten ... 


in zweifacher Ausfertigung, wo- 
gegen sich im oberen Teil eine 
Art Übersichtsradar, der Aus- 
kunft über den Aufbau des „Irr- 
gartens“ und die dort befindli- 
chen Roboter gibt, sowie eine 
Art Statusanzeige für beide 
Spieler findet. Die Grafik des ei- 
gentlichen „Kampfplatzes“ fiel 
meines Erachtens recht 
schlicht aus, zumindest gleicht 
er vom Aufbau sehr den Irrgar- 
te nsy Sternen der ersten Gene- 
ration. 

Äußerst enttäuscht war ich aber 
über das nicht vorhandene Sc- 
rolling, das gerade auf dem Au- 
tomaten die ganze Attraktion 
ausgemacht hatte. Stattdessen 
wird der Bildschirm segment- 
weise immer wieder neu aufge- 
baut, von einer flüssigen Bewe- 
gung und vor allem einem flüs- 
sigen Spielabiauf kann da na- 
türlich keine Rede sein. 
Ebenso bleibt der Steuerung 
keine Kritik erspart. Das größte 
Manko liegt vor allem in der 
„Behäbigkeit“ die das Spiet 



gentlich? Major Rock Hardy 
und Captain Ace Gun sind die 
Hauptakteure im Kampf gegen 
ganze Herden von Robotern 
(Xybots genannt). Als Ort des 
Geschehens muß eine weit ver- 
zweigte, unterirdische Stadt 
herhalten, die vor einem trrgar- 
tenähniichen Ganggewirr nur 
so strotzt. In ihrem Kampf sto- 
ßen unsere beiden Helden also 
auf zahlreiche Blecheimer, die 
es zu zerbröseln gilt, und einige 
weitere Gemeinheiten, wie ver- 
schlossene Türen oder andere 
Hindernisse. Am Ende eines je- 
den Levels wartet dann eifjl 
Fahrstuhl, der beide Kämpfer 
zur nächsten Etage bringt, wo 
es mit voller Härte weitergeht. 
Ähnlich wie auf dem Automaten 
können sich auch bei der 
Compu-Fassung zwei Spieler 
gleichzeitig auf dem Screen 
austoben, wozu dieser logi- 
scherweise gesplittet werden 
mußte. Die untere Bildschirm- 
häifte nimmt die Darstellung 
des Gangsystemsein, natürlich 


manchmal an den Tag legt. Ein 
gutes Beispiel hierfür ergibt 
sich, wenn man eine Kehrtwen- 
dung mit seinem Spieier voll- 
führt. Während das Sprite näm- 
lich einige Sekunden zur Aus- 
führung der Aktion braucht, 
wird es mittlerweile rege von 
den feindlichen Robotern zer- 
legt 11^1 | M, |f f|ii 

Alles in allem erweist sich das 
Spielgeschehen wie auch das 
Spiel an sich als äußerst lang- 
weilig und monoton. Dazu ge- 
sellt sich noch eine mittel- 
prächtige Grafik, vom Sound 
ganz zu schweigen, so daß XY- 
BOTS wohl kaum jemanden an- 
sprechen wird. Vor einem Kauf 
ist unbedingt zu warnen. 

Torsten Blum 
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ca. 20000 Compmrbesitzer erhalten regelmäßig unsere 

kostenlose Preisliste. Sie auch , wenn Sie wollen. 
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PROGRAMM! (TEL 


-C64- -AMi- -ST- -PO 


4X4 Oft Road Racing 39.90 54.90 
688 Altack Sub 

After Burner 39.90 74.90 

African Balders Dakar * 54.90 

Apache Slrike 44.90 * 

Archipeiagos * 69.90 

Afkanoid II 39,90 64.90 

Balance of Power ii . . , * 74.90 

Ballistics 4 59.90 

Barbarian IS 37.90 64.90 

Bard’s Talei 19.9029.90 

Battle of Napoleon . . 64,90 
Battlehawks 1942 , , . , * 

Battletech 

Biochallenge 

Biood Money 

Breach 

Bundesliga Manager 
Circus Alt ractio ns 

CrazyCars II. 

Chronoauest 

Cosmic Pirates , 

Custodian ... 

DarkSide 

De Ja Vu 11 

Demons Winter , 

Dominator . , . 

Drachen von Laas 
Dungeon Master dts , 


54.90 

* 

64.90 

49.90 

24JÜ1 

59.90 


54.90 

79.90 
7490 

54.90 

69.90 

74.90 

* 

74.90 


54.90 
R4 9064.90 

. * 69.90 
. * 64.90 


fl 

fl 


54.90 
39.90 59,90 
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’ 74.90 

‘ 54.90 

39.9054.90 
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. * 69,90 

54.90 69.90 

39.90 * 

. * Z43Ü 

. * 74.90 

Dungeon Master Editor # 29.90 


29.90 29,90 

* 74.90 

54.90 59.90 

* 74.90 

64.90 * 

fl * 

59.90 74.90 

4 * 

59.90 59.90 

59.90 mm 

74.90 mm 

54.90 * 

54.90 * 

74.30 * 

69.90 * 

69 90 69.90 


UM 

74.90 

29.90 


4 

4 

4 


PROGRAMMTHEL -C64- -AMI- -ST- -PC- 


Earl Weavers Baseball * 19.95 * 19,95 

Emanuelle , * 54.90 54.90 54.90 

Evtl Garden * 54.90 

Fl 6 Combat Pilot . . . .5&9ÜG19Ü 6930 69,90 

Fl6Faicon * 74.90 64.90 79.90 

Fl 6 Falcon deutsch ... * 84.90 74.90 109.00 

Fl 6 Fatcon Mission Disk 
Ferrari Formula One . . * 


59.90 59.90 

64.9Q 64.90 


Fl ugsi m ulator 1 1 de utsch ' \ 05.00 1 05,00 


135.00 
64.90 54.90 64.90 


Flugsimulator 111 deutsch* 

FootbaiEdirector II * 

Forgotten Worlds . . . . 39.90 54.90 54.90 5190 

Fugger 44.9054.90 59.90 59,90 

Galactic Conqueror ... 4 * 54.90 64.90 

Galdrego ns Domain . . 4 54.90 54.90 

GiantS 39,90 * 79.90 * 

Goldrush * 84.90 84 90 84.90 

Grand Monster Slam .39.90 59.SC . 59.90 

Grand Prix Circuit . . , 44.90 74.9;* 64.90 

Gunship.,., 69.9069.90 * 99.00 

Hills Far 54.90 * * mm 

Hollywood Poker Pro' .37,9049.90 49.90 49,90 

Honda RVS 4 64.90 64.90 4 

Iren Lord 59,9069.90 69.90 69.90 

4 4 109.00 

79.90 4 

69.90 69.90 4 

.29.9044,90 44.90 4 
. . 4 74.90 69,90 69.90 

74.90 89.90 


Jet Fighter 

Journey 

Kennedy Approach 

Kick Off 

Kings Guest I, II, III 
Kings Quest IV 


*4 fc + 


fl i k 


* 

* 


■E ■ I ü V R 


AUSZUG AUS UNSERER AKTUELLEN PREISLISTE 


■ ■Arih + IRV 


■ ► + ■§ ■ 4 


§• 4 I m 


Kult 

Leisure Suit Larry I 
Leisure Suit Larry !i 

Leonardo 

Lords of Rising Sun 
Marbie Madness . . 
Microprose Soccer 
Might and Magic II 
Millennium 2.2 — 

Modem Wars 

Manhunter 

Neuromancer .... 

Oi! Imperium 

Operation Neptun . 
Personal Pinball 

Pharao 

Phobia 

Pirates 

Police Quest I 

Police Quest 11 ... 

Populous 

Powerdrome 

Precious Meta! . . . 
Premier Collection 
Project Firestart , . 

Questronli 

Red Heat 

Red Üghtning — 

Rogger Rabit 

RunningMsn 

Savage ..... — 
Shogun (Infocom) , 
Shoot em up Const, 
Siikworm 


i fl ifc 


I R 


69.90 

54.90 

74.90 
39.90 59.90 

74.90 
..19.9029.90 
,.54.9069.90 
. . 69.90 4 
. . . 4 69,90 

. . 49.90 4 
. . . 4 74.90 

. . 39,90 64.90 


69.90 69.90 

54.90 54.90 

74.90 74.90 


74.90 

29.90 

69.90 

i 

69.90 

fl 

74.90 


29.90 

mm 

69.90 

69.90 

64.90 

79.90 


. 42.00 59.90 59JJ0 59.90 
, . 4 69,90 69.90 4 

.. 4 JAM 



+ 1 R + 


, . 29.9Q5MÜ 
..49.90 69.90 

. . , 4 59.90 

... 4 um 

. . , 4 64.90 

... 4 um 

. . . 4 54.90 

. . . 4 79.90 

..49.90 4 
. . 39.90 59.90 
..44.90 4 

+ fl 

! ! 44.90 64.90 
..39.9064,90 
..39.9069.90 
. . . 4 79.90 

Kil 4 

. , 39.90 54.90 


UM 

5 m. 

mm 

54.90 

74.90 

64.90 

69.90 

54.90 


mm 

* 

69 .90 

54.90 

64.90 

Ml 


fl 

fl 

* 


54.90 4 


64.90 

69.90 

fl 

69.90 

54.90 


-fl 

a 

fl 

fl 

fl 


Skateball 

Skyfoxll 

Space Quest 1 . 
Space Quest II 
Space Quest Itl 

Spherical 

Star Glider II ,. 
Super Hang on 
Test Drive I . . 
Test Drive II . , 


+ 11 


■ fl fl h + 


54.90 

29.90 

fl 

64.90 

fl 


54.90 


fa + ■ H + 


■ ■ k 4 - ■ 


fl ■ di ■ ■ 


■ fl! 4 R + 


. 39.90 59,90 
f 64.90 
64.90 
..9.9519.95 
. 49.90 69,90 


54.90 

59.90 

64.90 

49.90 


54.90 

64.90 

59.90 

59.90 

74.90 

59.90 


TestDrive II Scenery . 29.90 39.90 

ThunderbEade 44,90 49.90 

Thunderbird 39.90 69.90 

Timescanner 39.90 69.90 

Track Suit Manager ... 4 54.90 

Trivial Pursiut II 54.90 54.90 

TV-Sports Football ... * 74.90 

Typhonn Thompson 

UttimaTrilogy 54.90 4 

UMS 4 64.90 

Voyager 4 74,90 

War in Middle Earth . 39.90 64.90 


64.90 

69.90 

54.90 
54.90 
54.90 


19.95 

69.90 

39.90 

64.90 


* 

fl 

# 

fl 


Waste land 

Wayne Gretzky 

Waterloo 

Weird Dreams . 

Wicked 

Wülow . . . 
World Snooker 
World Tour Golf 


■ fl ■ + 4 


H + 4 R 


R + 


49.90 4 

...* mm 

... 4 69.90 

.. 49.90 M 
. . . 4 69.90 

. . 39.90 69.90 
. , . 4 49.90 

,.19.90 29.90 


5 m * 

4 79.90 

64.90 64.90 

64.90 4 

64.90 64.90 
64.90 


fl 

fl 


Xybots * 59.90 

Zak Mc Cracken dts , 49.90 64,90 

ZanyGolf 4 64 90 

Zero 4 79.90 


69.90 69.90 

74.90 74.90 

54.90 4 

* 69.90 

fl fl 

4 29.90 

59 90 4 

64.90 64.90 

69.90 64.90 


Irrtum urnJ Pr Bisänderungen Vorbehalten 
Artikel mit unterstrichenem Preis werden in Kürze 
erwartet, bei DrucWegung noch nicht Heierbar. 
WIR KALTEN STÄNDIG 

EINIGE TAUSEND SPIELE 

FÜR SIE AUF LAGER! 



Pompe I forte r Str, 47, Tel; 02 11 - 36 4445 
Mo-Fr von 10 Uhr bis 18 Uhr 30 
Mittwochs bis 1 3 Uhr 

Sa. bis 14 Uhr, langer Samstag bis 16 Uhr 



Mathias Strasse 24-26, Tel: 02 21 - 23 95 26 
Mo-Fr von 10 Uhr bis 13 Uhr 
und von 14 bis Iß Uhr 30 
Sams, bis 14 Uhr, langer Sams, bis 16 Uhr 


Gotlesweg 157 (Laden und Versand) 
Tel; 02 21 - 44 30 56 
und 02 21 - 42 55 66 
Mo-Fr 10 bis 18 Uhr 30 Sa. bis 14 Uhr 


Deutschlands leistungsfähigsten BLITZ-Vsrs&nd 
ettelchen Sie unter den SOFTLINE-NUMMERN 


02 21 - 44 30 56 und 02 21 - 42 55 66 


Telefonische Bestellannahi ne rund um die Uhr. Anruf genügt. 

Lieferung per Nachnahme, Ei! post- Service und 3 icher hei ts Verpackung auf Wunsch 
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Hallo Leute! 

Willkommen zu den Konvertierungsseiten der Extraklasse! Aufgrund des kleinen Sommerlochs bei den Herstellern und 
unseren beiden Doppelnummern haben sich so viele Konvertierungen angesammelt, daß wir uns entschlossen haben, die 
Konvertierungen in dieser Ausgabe in der epischen Breite von 1 1 Seiten vorzustellen! Insgesamt 48 Umsetzungen für na- 
hezu alle gängigen Systeme könnt ihr Euch auf den nächsten Seiten reinziehen, und da kommt mit Sicherheit kein Rechner 
zu kurz. Also, viel Spaß beim Lesen! Michael Suck 




Programm: Leonardo, System: Atari ST, 
Preis: Ca. 65 Mark, Hersteller: Starbyte 
Software, Bochum, Muster von: Starbyte, 

W ar bislang nur den Amiga-Usern das 
Privileg Vorbehalten, auf ihrem Rech- 
ner das Hit-Game LEONARDO spielen zu 
können, so läßt das HerstelJerhaus STAR- 
BYTE nun immerhin auch die ST-Besitzer 
zum Zuge kommen. Allerdings muß ich 


Euch vorwarnen: Die Umsetzung weist lei- 
der nicht mehr dieselben Qualitäten auf, die 
die Amiga-Fassung auszeichneten und ihr 
letztendlich den ASM-Hitstern eintrugen. 
Zunächst ein paar Worte zum Ablauf. Das 
Spiel basiert auf dem Pengo- Prinzip. Bei 
dieser Spielhallenplatine ging es darum, 
pro Level jeweils drei Gegenstände neben- 
einander anzuordnen und dabei Hindernis- 
se aus dem Weg zu räumen und die Berüh- 
rung der Gegner zu vermeiden. So auch bei 
LEONARDO. Die Gegnersind in diesem Fall 
ein Gespenst und ein Bobby, die Hindernis- 
se Felsbrocken, die entweder verschoben 
oder zerbröseit werden können. Beachten 
muß man, daß alle Gegenstände, nachdem 
man sie bewegt hat, erst dann zum Still- 
stand kommen, wenn säe auf ein Hindernis 
treffen. Damit kommt die strategische Kom- 
ponente ins Spiel, die das Programm ei- 
gentlich reizvoll macht. Daran hat sich auch 
bei der ST-Fassung ntürfieh nichts geän- 


dert. Nachgelassen hat demgegenüber je- 
doch die Grafik, die, verglichen mit der Ami- 
ga-Version, irgendwie blasser ist. Auch 
beim Sound müssen natürlich die ST- typi- 
schen Abstriche gemacht werden, wie nicht 
anders zu erwarten war. Am unangenehm- 
sten macht sich jedoch die ungenaue 
Steuerung bemerkbar, die das Spielen 
schon ziemlich erschwert. Schade, daß 
STAR BYTE hierauf nicht etwas mehr Auf- 
merksamkeit verwandt hat. So muß ich lei- 
der feststellen, daß der einstige Glanz der 
Amiga-Version auf dem ST etwas verblaßt 
ist. Tut mir leid für STARBYTE und für die 
Atari-User! Bernd Zimmermann 
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Programm: Purple Saturn Day, System: 
Amstrad, PC, Preis: ca. 50 DM für Amstrad 
Disk,, ca, 65 DM für PC- Disk, Hersteller: Ex- 
xos, Frankreich, Muster von: Bomico, 
Frankfurt. 


A lso, wenn ich „purple" sehe, denk’ ich 
meist an eins: An meinen Liebiingssong 
„Purple Rain“ {schwärm...). Leider war es mir 
nicht gegönnt, PURPLE SATURN DAY als 
erste Prince-Versoftung aller Zeiten zu te- 
sten, vielmehr geht’s bei diesem Game um 
einen interplanetaren sportlichen Wettstreit 
mit insgesamt vier seltsam anmutenden 
Disziplinen. Wer das Rennen durch den 
Asteroidengürtef des Saturn besteht, das 
Energiesparring überlebt, ein elektroni- 
sches Nervensystem schnell genug reakti- 
viert und gutes Timing beim Sprung durch 
die Zeittore beweist, darf schließlich einen 
dicken Schmätzer von einem Saturn- Mädel 
einheimsen. 

Bei den 16-Bittern zeigte das Spiel hervor- 
ragende Grafiken und phantastische Ani- 
mationsphasen, die uns die Freudentränen 
in die Augen trieben. Kaum zu glauben, aber 
auch auf dem Amstrad und PC zeigen die 
Jungs von EXXOS,wasman aus den beiden 
Kästen herausholen kann. Beide Rechner 


verfügen (natürlich leichtabgespeckt) über 
alle Originalgrafiken und treibens dabei 
recht bunt {PC mit EGA-Karte), Toll gelun- 
gen ist zudem wieder das Zoomen der Aste- 
roiden und - man lese und staune - der 
Sound. Beim Amstrad ist das zwar nicht so 
verwunderlich, aberdas sogardem PC eine 
hörenswerte Titelmelodie als Sample und 
gute Soundeffekte während des Spiels ver- 
paßt wurden, ist doch schon seltener. Wer 
auf außergewöhnliche Sportspiele der drit- 
ten Art steht, wird mit PURPLE SAT1JRN DAY 
das geeignete Spiel finden, denn PURPLE 
SATURN DAY Ist State of the Art! 

Michael Suck 
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Programm: Roadblasters, System: Atari ST t 
Preis: ca. 65 DM, Hersteller: U.S, Gold, Eng- 
land, Muster von: Computerstudio Schlich- 
ting, Berlin. 

R ace and destruction“ und kein Ende in 
Sicht Nach den zahlreichen Veröffent- 
lichungen dieser Art (Fire <£ Forget, Overlan- 
der, Highway Hawks), hat man sich bei U.S. 
GOLD entschlossen, auch noch auf diesen 
Zug aufzuspringen und ROAD BLASTERS 
auch noch für den Atari ST herauszubrin- 
gen. Am Spielprinzip hat sich im Vergleich 
zu den 8-Bit-Versionen natürlich wenig ge- 
ändert. Immer noch ist es das Ziel des 
Spiels, mit einem waffen starren den Super- 
auto möglichst heil bis zu den Etappenzie- 
len zu kommen. Aufgepaßt werden muß da- 
bei auf gegnerische Autos und den eigenen 
Tank, der durch das Aufsammeln von Treib- 
stoffblasen wieder aufgefüilt wrden kann. 


Wem die anfängliche Ausrüstung zu lasch 
ist, kann sogar durch geschicktes Manöv- 
rieren eine bessere Wümme von einem He- 
likopter bekommen. Tja, und danngeht’sab. 
Die Grafik entlockt dem verwöhnten Spieler 
allerdings höchstens ein müdes Lächeln. 
Die Animation der Vektorgrafik ist erträg- 
lich, doch will einfach keine Freude beim 
Spielen aufkommen, denn die Strecken 
sind viel zu einfach zu bewältigen. So ist es 
z.B. kein Problem, mit einem Auto 20 Level 
zu durchqueren -die Motivation gehtgegen 
Null. Der piepsige Sound ist dabei eine mitt- 
lere Katastrophe und geht schon nach we- 
nigen Minuten auf die Nerven. 

Insgesamt ist ROADBLASTERS also ein fa- 
des Spielchen, das wohl niemanden aus 
den Socken hauen wird. Wer sich dennoch 
für das Spielprinzip interessiert, der sollte 
auf das schon etwas ältere, aber entschei- 
dend bessere Overlander zurückgreifen. 
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Programm: Grand Prix Circuit, System: 
Amiga, Preis: ca. 70 Mark, Hersteller: Acco- 
lade, USA, Muster von: 1 ^ ^ 

A miga-User wird’s freuen, daß ACCOLA- 
DE r.ach der PC-Version nun endlich 
auch mit der Amiga-Fassung von GRAND 
PRIX CIRCUIT aufwarten kann. Gegenüber 
dem IBM-Game zeigen sich besonders 
Fortschritte in Bezug auf die Grafik, womit 
ich vor allem auf das Scrolling abziele. Die- 
ses präsentierte sich nämlich auf dem Ami- 
ga in guter Verfassung. Obwohl die Jungs 
von ACCOLADE vielleicht hier und da eini- 
ge „Ruckeipassagen" hätten entfernen sol- 
len, fiel GRAND PRIX CIRCUIT doch durch 
seine zum größten Teil flüssigen und vor al- 
lem schnellen Bewegungsabläufe auf. Auch 
der Hintergrund scrollt entsprechend sau- 
ber mit Viel Mühe hat man sich bei der ei- 
gentlichen Grafik gegeben, die sehrordent- 
lich ausfiel. Gerade die schon angespro- 
chene Hintergrundgrafik, die übrigens 


von Piste zu Piste (insgesamt 8 Stück an der 
Zahl) verschieden ausfällt, wurde sauber 
gezeichnet. Aber auch die restliche Land- 
schaftsdarstellung zeichnet sich durch ei- 
ne relativ saubere „Strichführung“ aus. 
Gleiche positive Kritik gilt für die Animation 
der Rennwagen, Ebenfalls gut zog sich die 
Steuerung aus der Affäre, obwohl manch 1 
Ungeübter mit seinem Joystick schnell „ins 
Schleudern" kommt. Auch der Sound fiel 
nicht durch abartige Klänge oder Geräu- 
sche auf, so daß es von der technischen 
Seite eigentlich nur Positives zu berichten 
gibt. Die Motivation dürfte aufgrund vieler 
Feinheiten recht hoch angesiedelt werden. 
Tunnel, atemberaubende Crashs und eine 
gleichsam realistische wie packende 
Streckenführung heizen die Steuerung re- 
gelrecht an. Dazu gesellen sich noch pak- 
kende Gegner, Boxenstops dürfen da na- 
türlich auch nicht fehlen. GRAND PRIX CIR- 
CUIT von ACCOLADE - ein Programm, das 



man sich als Sportfreund ruhig zulegen 
sollte. 

Torsten Blum 
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Programm: Skateball, System: C-64, Preis: 
Ca, 45 DM, Hersteller: UBI-Soft, Muster 
von: [7] . 

N achdem die ST- Besitzer schon im Mai in 
den Genuß des Pogo-Hockey kamen, 
sind jetzt auch endlich die Eigner eines C- 
64 dran: SKATEBALL nennt sich das tis- 
hockey spiel mit Action- Einlagen, Doch ge- 
genüber der ST-Fassung hat dieses Spiel 
eindeutig an Wert verloren. Ich fand es zwar 
damals schon nicht besonders toll, aber 
hier macht es nun kaum noch Spaß. 

Bei SKATEBALL werden Sie wie beim Eis- 
hockey auf ein recht rutschiges Spielfeld 
versetzt. Jede Mannschaft, die bloß aus 
zwei Leuten (einem Spieler und dem Tor- 
wart) besteht, muß versuchen, den Spielball 
ins gegnerische Tor zu bringen. Um in Ball- 
besitz zu kommen oder zwecks Erhöhung 
des Punktkontos sind einige unfeine Hilfs- 
mittel wie Anrempeln oder Umfahren durch- 
aus erlaubt. Der Gegner tut’s ja auch. Das 
Manko hierbei ist jedoch, daß diese Rem- 


pelei nicht immer so funktioniert, wie man 
es gerne hätte. Meist landet man auf dem ei- 
genen Sitzfleisch und der Gegner rennt 
bzw. schliddert mit dem Bail Richtung Tor. 
Ohnehin erweist es sich manchmal als 
recht schwierig, dem gut gepanzerten Geg- 
ner die Ule wegzunehmen. Zur Steigerung 
des Schwierigkeitsgrades gibt es in höhe- 
ren Runden recht „mörderische" Hinder- 
nisse. Da sind z.B. riesige Morgensterne, 
die beim Aufprall einen Blutfleck hinterlas- 
sen, bevor der Spieler für kurze Zeit aus 
dem Spiel ausscheidet. Tiefe Löcher auf 
dem Spielfeld wollen ebenfalls umfahren 
werden. Soviel zur Spielbarkeit, 

Klar, daß bei der Grafik leichte Abstriche 
gemacht werden müssen. Aber so eintönig 
und langweilig wie hier hätte es doch wirk- 
lich nicht sein müssen. Die Animation ist 
weitgehend in Ordnung, und der Sound dü- 
delt 64er-mäßig aus dem Lautsprecher. Die 
sehr gewöhnungsbedürftige Steuerung 
nimmt noch einmal ein bißchen von der 



Spieffreude weg. Es geht zwar gut ab auf 
dem Screen, aber etwas Besonderes iisses 
net. nma 


net, nma 
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Foto: C-64 


Programm: Mayday Squad, System: Atari 
ST, IBM PC, C-64, Preis: ST/PC ca. 60 Mark, 
C-64 ca, 45 Mark, Hersteller: Tynesoft, 
Blaydon, England, Muster von: Tynesoft. 

M AYDAY SQUAD, das Anti-Terror-Game 
von TYNESOFT, gibt’s nun auch für 
Atari ST, IBM PC (und Kompatible) und C- 
64, Eine schöne Bescherung! Wer's noch 


nicht weiß-bei diesem Spiel geht es darum, 
Terroristen abzuknallen und das von ihnen 
gekidnappte Botschafter-Töchterlein zu 
befreien. 

Schaut man sich die drei neuen Versionen 
an, so stellt sich eigentlich nur die Frage, 
welche Fassung die schlimmste ist Im di- 
rekten Vergleich kommt da wohl noch das 
64er-Game weg, das zwar in puncto Grafik 
total danebengegangen, aber immerhin 
noch halbwegs spielbar ist. Der PC-Fas- 
sung kann man zugute halten, daß zumin- 
dest der Sound ordentlich programmiert 
wurde. Über die Grafik schweigen wir uns 
hier besser aus - die ist zwar beileibe nicht 
toll, ließe sich aber noch verschmerzen. Am 
schlimmsten ist das Schneckentempo, mit 
dem sich das (per Tastatur gesteuerte) Fa- 
denkreuz über den Monitor bewegt Echt 
grauseiig! Den Vogel schießt jedoch die ST- 
Fassung ab, die vor Fehlern nur so strotzt. 
Besonders die Entscheidung für den Joy- 
stick wird man hier schnell bereuen. Zieht 
man nämlich den Stick so weit nach oben, 
daß das Fadenkreuz in die Statusanzeige 


am oberen Bildschirmrand gelangt (was ei- 
gentlich gar nicht möglich sein dürfte), so 
zieht es einen Schweif von lauter kleinen 
Fadenkreuzchen hinter sich her. Diese ver- 
schwinden dann auch nicht wieder, son- 
dern sind von nun an fester Bestandteil der 
Grafik. Wählt man mit dem Joystick das lin- 
ke untere Infofeld an, so erscheint ein Menü, 
aus dem man nicht wieder herauskommt 
Das liegt daran, daß die unterste Option, 
Exil, mit dem Joystick nicht angewählt wer- 
den kann, weil man den Cursor nicht tief ge- 
nug herunterbekommt. Das funktioniert nur 
mit der Maus. Reicht Euch das? ich zumin- 
dest kann nicht verstehen, wie TYNESOFT 
eine solche Schlamperei zu veröffentlichen 
wagt. Bernd Zimmermann 
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Programm: Voyager, System: Commodore 
Amiga, Preis: Ca. 85 Mark, Hersteller: 
Ocean, Manchester, England, Muster von: 



A uf die Gefahr hin, daß mich die Freun- 
de der Ausgefülltenvektorgrafikbalierer 
kritisieren sollten, ich bleibe dabei: VOYA- 
GER von OCEAN ist ein simples, allerdings 
technisch brillantes Remake von Spielen 
wie Stargiider, Phantasm, Tau Ceti oder 
Backlash! Der Super- Sound und die her- 


vorragenden Grafiken sind übrigens noch 
das Beste an diesem 3D-Game (siehe auch 
Erstlings-Bericht; ASM 7/89; ST-Fassung!). 
Grafisch hat sich wahrlich nichts gegen- 
über der ST-Version geändert; lediglich der 
Sound (Digi!) ist äußerst gut. Von der Steu- 
er- und Spielbarkeit her kommt genau die 
gleiche Langeweile auf, die mich schon vor 
vier Wochen befiel. Es ist OCEAN nicht ge- 
lungen, etwas wirklich NEUES mit Voyager 
zu erreichen. Verbesserungen hierund da- 
was bringt das schon? in diesem Genre 
gibt’s halt stärkere Games, die zudem 
schon einige Monate, ja Jahre auf dem 
Markt sind. 

Bei VOYAGER geht es vorrangig darum, 
Feinde vom Planeten Saturn (bzw. dessen 
Monden) zu vernichten, weil diese einen 
ernsthaften Angriff auf unsere gute Mutter 
Erde planen. Präventivschlag nennt man so 
was, glaub’ ich. So begeben wir uns zu den 
einzelnen Monden, schießen die ungefähr 
80 Aiien-Gieiter ab, sammeln Sonden und 


Zusatzbewaffnung auf und verschwinden 
durchs Warp zum nächsten Kriegsschau- 
platz. 

Der Kampf geht somit über mehrere Stun- 
den. Es werden Atomwaffen eingesetzt; 
man kann das „Fahrzeug“ wechseln, sich 
Karten und Tabellen anschauen - alles 
schon mal dagewesen. So schieße ich mei- 
ne Feinde zu Bauklötzen oder Lego-Stei- 
nen und freue mich, daß ich nicht selbst ge- 
troffen werde. Das interplanetare Tontau- 
benschießen endet dann - unverhofft (ob- 
wohl ich ja über „Tausende" von Anzeigen 
verfüge) - mit einem urplötzlichen GAME 
OVER. Fazit: Zu öde, zu teuer und vor allem 
zu „alt“! Manfred Kfeimann 
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Programm: MicroProse Soccer, System: 
Amiga, Atari ST, Amstrad, Spectrum 48 K/ 
128K, Preis: Je nach System und Datenträ- 
ger zwischen ca. 35 und 80 Mark, Herstel- 
ler: MicroProse, USA, Muster von: Micro- 
Prose, Tetbury, England. 

G leich viermal bekommen wir es nun mit 
der Umsetzung des Fußballspiels MIC- 
ROPROSE SOCCER zu tun. Nachdem das 
Programm auf dem C-64 zu Recht gefallen 
konnte, zwar nicht unbedingt Hit-Qualitäten 
aufweisen, aber in puncto Spielbarkeit zu- 
friedenstellen konnte, hat MICROPROSE 


nun die Konvertierungen hinterhergescho- 
ben. 

Wir haben uns das Game für den Amiga, 
den Atari ST, Amstrad und Spectrum ange- 
sehen. Leider muß man schon an dieser 
Stelle bemerken, daß keine der vier Versio- 
nen das Zeug dazu hat, die durch die C-64- 
Fassung geschürten Erwartungen zu erfül- 
len. Während die Amiga- und ST-Versionen 
immerhin noch halbwegs gut gemacht sind, 
sind die Amstrad- und Specirum-Umset- 
zungen völlig in die Hose gegangen. Im ein- 
zelnen: Auf dem Amiga sieht MICROPRO- 
SE SOCCER grafisch recht ansprechend 
aus, allerdings wirkt sich das sicher ver- 
meidbare Ruckel-Scroliing relativ störend 
auf den Spielfluß aus. Die Abläufe sind ins- 
gesamt zu langsam, was die Spielfreude 
zusätzlich schmälert. Während hier jedoch 
die Musik noch halbwegs in Ordnung geht, 
wird man auf dem ST sicher schnell den 
Griff zum Lautstärkeregler tun. Ansonsten 
sind die ST- und die Amiga -Version nahezu 
identisch, und das mit all ihren Vor- und 
Nachteilen. 

Absolut verunglückt sind, wie schon gesagt, 


die Spectrum- und Amstrad-Versionen. 
Während der Spectrum immerhin noch mit 
einer sehr guten Musik aufwarten kann, ist 
aus dem Amstrad-Lautsprecher naturge- 
mäß nur das typische Piepsen zu verneh- 
men, Für beide Fassungen aber gilt, daß 
man die Spieler so gut wie nicht voneinan- 
der unterscheiden kann, wodurch ein ver- 
nünftiger Spielablauf von vorn herein bei- 
nahe unmöglich gemacht wird. Auch hier 
leidet das Geschehen zusätzlich unter der 
ermüdenden Langsamkeit der Abläufe. 
Meine Empfehlung also für alle Amrga-,ST-, 
Amstrad- und Spectrum-User; Seht Euch 
entweder nach einem anderen Spiel um, 
oder kauft Euch, wenn es schon MICRO- 
PROSE SOCCER sein muß, einen C-64! 

Bernd Zimmermann 
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Programm: Space Harrier, System: PC En- 
gine, Preis: Ca. 120,- DM, Hersteller: NEC 


Avenue, Muster von: [28 


H at nun endlich jeder Computer seinen 
SPACE HARRIER? Für die PC ENGINE- 

Besitzer hat sich nun NEC AVENUE erbarmt 
und eine Version des Spielhallenklassikers 
herausgebracht. Mittlerweile dürfte dieses 
Spiel den ASM-Lesern durch zahlreiche 
Tests schon hinreichend bekannt sein. Des- 
halb sollen hier nur noch das Wichtigste so- 
wie die Besonderheiten erwähnt werden. 
Mit einem Raketenrucksack bestückt, dü- 
sen Sie durch mehrere Landschaften und 
erleben dabei ein 3D-Scrolling der allerer- 
sten Klasse. 


Einfache aber effektvolle Hintergrundgrafik 
scrollt sehr flüssig, daß der Eindruck von 
nahezu perfekter Animation entsteht. Ein 
bißchen detaillierter hätte es aber sein kön- 
nen. 


Auf dem Weg durch die Level müssen Sie 
den zahlreichen Hindernissen ausweichen 
und das ein oder andere Monster auch mal 
wegballern. Neben der sehr schönen 3D- 
Grafik fielen mir die 15 verschiedenen An- 
greifer auf, die allesamt für ein spannendes 
bzw. hektisches Spiel sorgen. Das Spiel be- 
steht im wesentlichen im Abballern oder 
Umfliegen der Gegner, bis man am Ende 
des Leveis einen großen Gegner zerstören 
muß. 

Vom Spielablauf her blieb alles beim alten, 
man kennt ihn ja hinreichend. Vom Sound 
habe ich mir für dieses System allerdings 
mehr erwartet. Da wurden die Möglichkei- 
ten nicht so gut genutzt Insgesamt ist 
SPACE HARRIER nicht von schlechten El- 
tern, doch nach drei Jahren habe ich lang- 
sam genug von diesem Spiel. 

Die Engine-Besitzer können es sich ja an- 
sehen. Ich brauch’s zumindest nicht. 

Peter Braun 



Grafik 9 

Sound : 8 

Spielabiauf .......... 8 

Motivation 7 

Preis/Leistung 6 




Programm: Battletech, System: C-64, 
Preis: Ca. 60 Mark, Hersteller: Infocom, Mu- 


ster von : 1 


S chwach ist die C-64-Umsetzung von 
BATTLETECH geworden. Nach den gu- 
ten Fassungen für den PC und den Amiga 
wußte die erste 8- Bit-Version des Program- 
mes leider nur zu enttäuschen. Die Pro- 
grammierer, die das Spiel für INFOCOM 
„transferiert“ haben, sind mit den gestellten 
Anforderungen in Bezug auf die Fähigkei- 
ten des kleinen Commodore wahrlich nicht 
zurande gekommen. Zuallererst fällt einem 
die Ladezeit auf. Von einem Speeder ist hier 


nichts zu entdecken. Mit leicht trüber Linse 
kann man kurze Zeit später das Titelbild be- 
gutachten - man glaubt, einen Silberstreif 
am Horizont zu entdecken. Während man 
aber so intensiv schaut, sollte man sich 
besser die Ohren zuhaiten, da die Musik 
wirklich gräßlich ist. 

Also lädt man fröhlich weiter. Falls man aber 
tatsächlich noch in der Lage gewesen sein 


sollte, eine gewisse Art von (Vor-)Freude 
auf das Programm aufgebracht zu haben, 
gibt’s im Spiel selbst wieder lange Gesich- 
ter. Die Grafik hat nochmal stark nachgelas- 
sen. Nicht, daß ich nicht wüßte, daß man von 
C-64 keine Wunder bei einer solch fumme- 
ligen Kleingrafik erwarten darf, aber auch 
hier hätte man viele Dinge besser durchge- 
stalten müssen. Das Scrolling der Spielflä- 
che isteineZumutung (immerkräftig mitder 
Axt - gleich acht Pixel auf einmal), betritt 
man mit der schwarz/weiß-blinkenden, zei- 
chengroßen Spielfigur ein Gebäude, setzt 
die Floppy erneut zu einem Marathonlauf 
an. Spielerisch ist zwar gegenüber den an- 
deren Versionen keine Veränderung einge- 
bracht worden, aber allein durch wenig ge- 
lungene Grafik und Steuerung macht das 
Spiel erheblich weniger Spaß. 

So leid es mir tut, aber BATTLETECH auf 
dem C-64 sollten sich nur wahre Enthusia- 
sten zulegen, die von der „Mech-Idee“ so 
begeistert sind, daß sie alles dafür in der 



Ecke stehen lassen. Leute, die auf Qualität 
in allen Belangen Wert legen, können es 
sich ja zumindest zeigen lassen, bevor sie 
es dann doch nicht kaufen. uli 
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Programm: Circus Attractions, System: 
Amiga, IBM PC und Kompatible, Preis: Ca, 
70 Mark, Hersteller: Golden Goblins, Düs- 


seldorf, Muster von: [42 


S o’nen Zirkus hatten wir ja schon lange 
nicht mehr! Doch keine Angst, hier 
geht's nicht um ’nen Affenzirkus oder so- 
was, sondern vielmehr um ein spaßiges, 
kurzweiliges Programm aus dem Hause 
GOLDEN GOBLINS, die CIRCUS ATTRAC- 
TtONS, Für fünf witzige akrobatische Nüm- 
merchen heißt’s hier „Manege frei“ Wir ha- 
ben uns nach dem 64er»Zirkus nun die bei- 
den Umsetzungen für AMIGA und PC ange- 
sehen. Über die Unterschiede zum 64er- 
Game braucht man sich ja wohl kaum aus- 
zulassen, vielleicht nur insofern, als daß 
sämtliche Features bei den 16-Bittern wie- 
derzufinden sind. Nachdem der berühmte 
und allseits bekannte Zirkusmarsch (auf 
dem Amiga echt hörenswert) ertönt ist, be- 


findet man sich im Hauptmenue und kann 
sich nun -allein oderimTwo-Player-Modus 
- an einer der fünf „Attractions“ ergötzen. 
Die einzelnen Nummern sind auf beiden 
Systemen mit einigen kleinen Raffinessen 
versehen, die es herauszufinden heißt, be- 
vor man sich als „Akrobat Schöön“ feiern 
lassen kann. Die Amiga-Grafik besticht wie 
die Animation durch hervorragende Feinar- 
beit seitens der Programmierer. Das GoGo- 
Team hat sich für die Disziplinen stets 'ne 
witzige Einlage zugunsten des Spielspaßes 
einfallen lassen. Sehr genau arbeitet auf 
beiden Umsetzungen die Kollisionsabfra- 
ge, man muß also schon ein biss! Feinge- 
fühl zeigen, um die Figuren nicht „auffe Na- 
se“ fallen zu lassen. Wichtig für die PC-User 
ist die Vorgehensweise beim Programmie- 
ren: Hier haben sich die Jungs aus Düssel- 
dorf die Mühe gemacht, das Scrolling direkt 
auf PC zu programmieren, so daß das Game 
neben der EGA-Karte auch in der CGA- 
Grafik sc rollen kann. Matthias Siegk 
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Dies ist NIGHTDAWN C-64 


Programm: Nightdawn, System: Atari ST, 
C-64, Preis: Ca. 65 Mark (ST), 50 Mark (C- 
64 Disk.) und ca. 35 Mark (C-64 Kass.), Her- 
steller: Magic Bytes, Gütersloh, Muster 


von: 35 



as verkappte Baflerspie! von MAGIC 
BYTES mit dem herrlichen Tarncover 
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und dem „Decknamen“ NIGHTDAWN konn- 
ten wfr uns kürzlich auch für den Atari ST 
und den C-64 zu Gernüte führen. Ohne das 
Produkt getestet zu haben, fällt einem zu- 
erst die enorme Preissenkung beider Um- 
setzungen Ins Auge. Sollte das etwa ein Zei- 
chen sein? Wohl schon, denn zwischen 
Preis und Leistung besteht doch ein deut- 
lich erkennbarer Zusammenhang. Wäh- 
rend das Amiga-Gefecht zumindest mit ein- 
drucksvollem Sound und tadellosem Sc- 
rolling aufwarten kann, haben diese beiden 
Versionen auch diesbezüglich Schwierig- 
keiten, ungetadelt durch unsere Prüfstufe 
zu gehen. Die ST-Version beispielsweise 
scrollt in der Vertikalebene ebenso an- 
standslos wie auf dem Amiga, im Horizonta- 
len jedoch hapert’s gewaltig. Neben derlat- 
sache, daß der ST-Bildausschnitt ein wenig 
kleiner geraten ist, fallen die qualitativ 
schlechteren Soundeffekte hier doch ins 
Gewicht, So kann man den Unterschied 
zwischen einer platzenden Tomate (es 


könnte auch ein schlapper Luftballon sein!) 
oder ’nem explodierenden Panzer aku- 
stisch kaum herausfjltern. Ähnlich enttäu- 
schend mutet die 64er-Verslon an, wenn- 
gleich man hier schon aufgrund der Hard- 
ware ein Auge zudrücken könnte. Dennoch 
fühlt man sich irgendwie um Jahre zurück- 
versetzt. Titelbild und -sound sind zwar 
recht nett geraten, auch eine High-Score- 
Liste wurde hier zusätzlich untergebracht. 
Dennoch wird das Game den Ansprüchen 
vieler User wohl nicht gerecht werden, denn 
Grafik, Sprites und Sound sind einfach zu 
nüchtern dargestellt. NIGHTDAWN also 
diesmal auf großer Talfahrt! mats 
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Programm: StarTrek, System: C-64, Preis: 
ca. 65 DM (Disk.), ca. 45 DM (Kass.), Her- 
steller: Firebird, England, Muster von: Mic- 
ro p rose. 

E s ist schon traurig: Während überameri- 
kanischen Bildschirmen bereits die 
„next generation" das Kommando an Bord 
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des Raumschiffes Enterprise übernommen 
hat, gibfs hierzulande lediglich den aften 
Captafn Kirk-Aufguß. Viel Zeit hat sich FJ- 
REBRID gelassen, um den einstigen ST-Hit 
STAR TREK nun für den C-64 zu konvertie- 
ren. Die Handlung hat sich keinen Deut ge- 
ändert: immer noch müssen Krrk und seine 
Mannen den Klingonen trotzen, die das 
Universum mit einer Höllenmaschine rebel- 
fisch machen wollen. Aus diesem alten 
Fernseh-Feindbifd wurde ein actionbeton- 
tes Strategiespiel mit vielen, vielen Sonnen- 
systemen, die der Spieler untersuchen 
muß, um der Lösung auf die Spur zu kom- 
men. Natürlich hat sich am Spiefablauf und 
dem Bifdschirmaufbau nix geändert: Das 
Spiel wird komplett über Grafikfenster ge- 
steuert, nur aus der Maus-wurde eine Joy- 
sticksteuerung, Leider fehlt die gesamte 
Sprachausgabe während des Spiels, aber 
FIREBIRD hat immerhin daran gedacht, die 
Tifelmefodie der Serie sehr ordentlich rü- 
berzuziehen. Dies kann man von der Grafik 

^ ^ 



leider nicht behaupten, denn auf der Kom- 
mandobrücke dürft Ihr raten, wer denn nun 
wer ist, da alle Beteiligten recht gesichtslos 
rumsitzen. Wenigstens Spöcks spitze Oh- 
ren hätte man mit drei Pixein andeuten kön- 
nen! Wenn die einzelnen Besatzungsmitg- 
fiedern angewählt werden, sind die schö- 
nen Gesichtsportraits weg, denn FIREBIRD 
war (aus Kostengründen?) sparsam mit der 
Farbe und bietet schwarzweiße, gezoomte 
Sprites. Nun ja, jedes Spiel hat seine Ecken 
und Kanten (in derGrafik), aberein bißchen 
mehr Detailliebe hätte man zeigen können. 
Ansonsten ist STAR TREK nach wie vor ein 
erstklassiges Spielchen, das viel Spaß 
macht! Michael Such 
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Programm: Dragon Ninja, System: Amiga, 
Atari ST, Preis: Ca. 70 Mark, 1H erstellen 
Ocean Software, Manchester, England, Mu- 
ster von: Ocean, 

O h Gott, oh Gott, was hat OCEAN nur aus 
dem Spiefhaflen-Game und Amstrad- 
Hit DRAGON NINJA gemacht? Während 
man die Data-East-Piafine auf die CPC- 
Reehner in bravouröser Manier rüberge- 
bracht hatte (siehe hierzu auch unseren 
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Bericht in ASM 3/89), hat man sich bei den 
nun erschienenen Amiga- und Atari-ST- 
Versionen eines programmiertechnischen 
Verbrechens schuldig gemacht, wie es 
schlimmer kaum noch vorstellbar ist. Doch 
ein Gutes hat es immerhin: Dank OCEAN 
fiel uns die Wahl des KONVERTIERUNGS- 
Flops dieser Ausgabe beileibe nicht 
schwer! 

Was auf einem Achtbitter mögfich ist, sollte 
doch auch einen 1 6bitter vor nicht allzugro- 

ße Probleme stellen, oder? Doch selbst eine 

Umsetzung bei entsprechender Ausnut- 
zung der Rechner-eigenen Qualitäten ha- 
ben die OCEAN-Programmierer nicht auf 
die Reihe gebracht. So ist das Ergebnis, 
das bei DRAGON NINJA - übrigens einem 
Karatespief der üblichen Machart, aber 
auch mit ursprünglich sehr viel Feinheiten 
und Ideen - Grafik, Animation und Sound 
total mißraten. Die Bewegungen der Spielfi- 
gur wie auch der Gegner sind kantig und 
eckig, Details wird man auf dem Bildschirm 
vergebens suchen. Die Soundeffekte bei 
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te bei den Schlägen klingen, als hätten die 
Getroffenen ihr Mittagessen nicht vertragen 
und müßten sich nun seiner auf umgekehr- 
tem Wege wieder entledigen, Würg! Spei! 
fhr versteht? 

Da nun einma! bei einem solchen Pro- 
gramm die Story keine Rolle spielt, habe ich 
sie auch gleich übergangen. Wovon ein sol- 
ches Game also lebt, ist die Präsentation 
der Kampfaktionen. Und die ist in diesem 
Falle eben schlicht und einfach mies, was 
übrigens durch das schauderhafte Ruckei- 
Scroffing noch unterstützt wird. Meine 
Empfehlung kann daher nur lauten, die 70 
Mark für etwas Besseres anzulegen! 

Bernd Zimmermann 
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AUF DER SUCHE NACH DEM VOGEL DER ZEIT - 9 Tage. Es bleiben Ihnen nur noch 9 Tage, um zu verhin- 
dern, daß Gott RAMOR die Herrschaft über die wundersame Welt von AKBAR wieder an sich reißt. 9 Tage, 
um den Zauberspruch zu erneuern, der ihn in ein Horn verbannt hat. 9 Tage, um die Vorbereitungen seiner 
Helfershelfer zu vereiteln. 9 Tage Angst, Verhandlungen und Kämpfe. Begegnungen mit Druiden, Söldnern und 
Fabelwesen. 9 Tage, um das Unmögliche zu vollbringen und eine Welt ohne ihresgleichen zu entdecken! 
Erhältlich für: Amiga (2 Disketten), PC (2 Disketten), ATARI ST (3 Disketten) 

Programm und Anleitung auf deutsch f 

BOMICO SERVICEUNE: haben Sie Fragen ? Möchten Sie Tips zum Spielabtaut ? Mo. - Fr. von 1 5.00 bis 1 8.00. Ein Anrut genügt! Tel. 0 69 / 77 80 25 

Vertrieb - BOMICO - Elbinger Str. 1 - 6000 Frankfurt/M. 90 - Vertrieb Österreich: KARASOFT 

INFOGRAMES 
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Programm: Baal, System: C-64, Preis: ca. 

35 DM iKass.),ca.45 DM (Disk.), Hersteller: 


Psycfapse, England, Muster von: [23 


W as wären Computerspiele eigentlich 
ohne die bombastischen Spielestorys, 
bei denen immer gleich das halbe Univer- 
sum in die luft fliegt, wenn derObergigaheid 


nicht sofort die Obergigakanone mit Hilfe 
von drei Megaknarren niedermetzelt? 
BAAL ist in dieser Hinsicht zwar nicht ganz 
so protzig, aber immerhin geht gleich ein 
ganzer Planet flöten, wenn der Heid nicht 
alsbald die Superwaffe findet,die die bösen 
Mächte im Inneren des Planeten gerade zu- 
sammenbastefn. Ähnlich einfältig wie diese 
Spielstory ist auch der Spielablauf an sich, 
dnn eigentlich mußt Ihr nicht mehr tun, als 
auf verschiedenen Plattformen rumzuhüp- 
fen, Gegner abzuballern und durch ver- 
schiedene Irrwege schließlich bis zur Su- 
perwaffe zu gelangen. 

Auf den 16-Bittern gab’s zu der mageren 
Actionkost immerhin noch nette Grafiken, 
aber das Herausragendste an der C-64- 
Konvertierung ist nur das saubere Acht- 
Wege-Scrofling. Ansonsten verhüllt sich 
der Screen mit müden, farblosen Back- 
grounds und ebenso müden Gegner. Unge- 
fährlich sind die absurden Viecher leider 


dennoch nicht, denn sie ballern sturvorsich 
hin und machen es dem Spieler unmög- 
lich, den Schüssen mit irgendeiner Taktik 
auszuweichen. Sound gibt's auch nicht 
mehr viel, es sei denn, man kann sich an ein 
paar verloren wirkenden Effekten erfreuen. 
Inden Urfassungen war BAALja schon nicht 
mehr als unterer Durchschnitt, aber beim C- 
64 investierte PSYCLAPSE anscheinend 
nicht mehr als einen verregneten Sommer- 
nachmittag für die Umsetzung. Was bei sol- 
chen Ex- und Hopp-Produkten dann her- 
auskommt, sieht man spätestens nach dem 
Einladen: Ein Spiel für die Mülltonne. 

Michael Suck 
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Programm: Man h unter New York, System: 
Commodore Amiga, Preis: Ca. 100 Mark, 
Hersteller: Sierra On-Line, USA, Muster 


von: 18 


W ieder einmal haben wir eine herrliche 
Verpackung vor uns liegen: Groß, pro- 
fessionelles Outfit, den typischen „StER- 
RA-Berg“ auf der , J lnline J< -Hülle sowie viel 
Begieitmaterial, was uns das Adventuren 
leichter machen soll. Schließlich darf man ja 
was Luxuriöses und Gediegenes erwarten, 
wenn man schon einen „blauen Riesen"auf 
die Ladentheke legt. Iss doch so, iss es 
nicht? MANHUNTER NEW YORK, mittler- 


weile auch für den Commodore Amiga er- 
hältlich, hat aber kleine Schwächen, die 
man vom Hitproduzenten SIERRA ON-LI- 
NE nicht gewohnt ist. 

Das sogenannte „interaktive Element“, das 
andere SIERRA-Titel auszeichnet, fehlt hier 
weitestgehend. Im Laufe des Adventures ist 
der Spieler oftmals zum Zuschauen verur- 
teilt, kann nicht eingreifen. Doch: Worum 
geht’s eigentlich? 

Wirschreiben das Jahr 2004. Ort: New York. 
Sogenannte „Orbs“ haben die Stadt be- 
setzt. Es herrscht Chaos. Die Bewohner le- 
ben in Angst und Schrecken; die Orbs ha- 
ben ihnen nämlich Gerätschaften implan- 
tiert, um sich das Volk gefügig zu machen. 
Als kühner Underground-Kämpfer steigen 
Sie nun in das Graf ik-Ad venture mit Kfick- 
und Icon-Steuerung ein, um die einst so 
„blühende“ Zivilisation wiederherzusteilen. 
Anhand der belügenden Karte erhalten Sie 
einen guten Übersichtsplan von der Stadt 
Zudem sind Sie im Besitz eines „MADs“, der 
es ihnen möglich macht, Informationen zur 
Identität von Personen oder deren Standor- 
ten zu erhalten. Das andere wichtige Teil ist 
der „Tracker“, mit dessen Hilfe man Perso- 


nen beobachten und aufspüren kann. 

Der Spieler schlägt sich zunächst auf die 
Seite des Bösen, um erfolgreich infiltrieren 
zu können. Der erste Akt besteht in der Exe- 
kution eines Attentäters, der im Bellevue 
Hotel eine Bombe zur Explosion gebracht 

hat Na, dann wurschtein Sie mal 

Insgesamt gesehen, gehört MANHUNTER 
NEW YORK zu den mittelmäßigen Games 
aus der SIERRA-Linie. Die Eingaben wer- 
den nur noch über icons gesteuert, was den 
flüssigen Fortgang des Geschehens doch 
ziemlich lahmfegt Es kommt zu einigen 
kleinen Aufgaben in Zwischenspielchen, 
die in Form von Geschicklichkeit eherzu lö- 
sen sind als auf die „gewohnte“ Adventure- 
Art. Zudem sind die Bilder gräßlich, sowohl, 
was die Motive als auch die Qualität an be- 
langt Ein MANHUNTER genügt, SIERRA 
ON-LI N E ! Manfred Klei mann 
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Programm: Savage, System: Atari ST, IBM, 
Preis: ca. 65 DM, Hersteller: Firebrid, Eng- 
land, Muster von: Microprose, [7] 

O h Mann, die Story von SAVAGE ist echt 
nix für schwache Nerven! Da wird nicht 
lange um den heißen Brei rumgeredet, nein, 
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da heißt es ganz klipp und klar, daß der 
muskelentgripste Held in einer „Orgie der 
Gewalt“ durch ein Schloß flitzt, um eine 
blonde Schönheit aus den tiefen Kellern zu 
rette n.Jawoll! Was will man mehr? Nette Sa- 
chen gibt's da zu entdecken: Tiefe, feurige 
Abgründe, Unmengen Gegner, Zusatzwaf- 
fen, Energie, Punkte und sogarwitzige Kom- 
mentare der Programmierer für besonders 
erfolgreiches oder erfolgloses Vorankom- 
men. Wie zu erwarten war, bietet die Atari 
ST-Konvertierung dieses Jump-and-run- 
and-kiü-Games wieder Action satt, im we- 
sentlichen sind die Grafiken und derSound 
nahezu identisch zur ursprünglichen 
Schneider-Fassung. Klaro, daß Ganze ist 
etwas farbenfroher und schneller, aber an- 
sonsten hat sich nichts geändert 
Gleiches kann man von der IBM-Umset- 
zung leider nicht sagen. Der größte Fehler 

A A 

* * 


des Herstellers war es hierbei, dem Spiel le- 
diglich eine vierfarbige CGA-Grafik zu gön- 
nen. Der Effekt, daß man die Gegner dann 
kaum noch von Hintergrund unterscheiden 
kann, wurde wohl nicht bedacht. Da, wie zu 
erwarten war, Scrolling und Animation vor 
sich hinruckeln, erscheint mirals die geeig- 
netste Spieltaktik beim 1BM-SAVAGE zu 
sein, einfach volle Pulle durch die Levels zu 
heizen,da ein gezieltes Vorgehen eh unnütz 
ist. Na, dann wetzt mal los - aber am besten 
nur auf dem ST... Michael Suck 
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Programm: Red Storni Rising, System: IBM 
& Kompatible, Preis: ca, 70 DM, Hersteller: 


Microprose, USA, Muster von: [23 


M it Freuden“ wird der PC-User verneh- 
men, daß RED STORM RISING von 
MICROPROSE nun endlich auch für die 
große IBM-Familie zu bekommen ist Im 
Vergleich zur legendären C-64-Version hat 
sich am Spielablauf nichts wesentliches ge- 
ändert. Dieser besteht einzig allein darin, 
mit seinem Atom-U-Boot den gerade von 
den Sowjets angefangenen Weltkrieg zu 
beenden, ein hoffnungsloses wie zugleich 
hirnrissiges Unterfangen, wie ich meine. 
Dagegen zeigt sich die PC-Grafik von ihrer 
allerbesten Seite. Nette Grafiken zum bö- 
sen Spiel, sollte man eigentlich meinen. Je- 
doch zeichnet sich die Spielgrafik durch 
viele Feinheiten aus, ganz davon abgese- 
hen, daß sie auch exzellent gezeichnet wur- 
de. RED STORM RISING unterstützt von 
Monochrome angefangen bis zur EGA/ 
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Programm: Indiana Jones, System: Com- 
modore Amiga, Preis: ca. 80 Mark, Herstel- 
ler: Mindscape, USA, Muster von: Mindsca- 

pe, 

V or g ut zwe i Jah re n b rächte M S N D SC APE 
(US GOLD) den angekündigten Knüller 
- passend zum Film - INDIANA JONES 
(Temple of Doom )| für den Atari ST und wei- 
tere Sbitter auf unseren Markt. Nunmehr hat 
man sich entschlossen, dieses außeror- 
dentlich simple und technisch sehr schwa- 
che „Peitschen-Knall-Game“ auch für den 
Commodore Amiga anzubieten. Au weia! 

Wir steuern unseren Jones-Sprite mit dem 
Stick durch drei Level, nicht ohne Schlan- 
gen und Fledermäuse zu killen, den Feuer- 
bällen des gemeinen, bösen Priesters zu 
entwischen und seine nimmermüden 
Schergen auszupeitschen (Letztere stehen 
nach kurzer Denkpause wieder auf. Also: 
Ausweichen fü). Unsere vorrangigste Auf- 
gabe besteht in der Errettung von sechs 
Kindern (erstes Level), die der Gegenspie- 


VGA- Karte alle gängigen Grafikkarten, so 
daß je nach Konfiguration auch der rechte 
Spielspaß aufkommen dürfte. Gleiches gilt 
auch für die Soundunterstützung, wobei 
man mit einer normalen Soundkarte dem 
Computer nurwenige Geräusche entlocken 

wird. 

Der Schwierigkeitsgrad hat sich nur unwe- 
sentlich verändert, oder mit anderen Wor- 
ten: Auch in der schwersten Stufe dürften 
sich mit etwas Geschick und Glück keine 
ernsthaften Probleme stellen. Dadurch ent- 
wickelt sich das Game spätestens nach der 
fünften Mission, die sowieso alle ähnlich 
aufgebaut sind, zum echten Langweiler. Bei 
mir wollte jedenfalls keinerlei Spieifreude 
aufkommen. Über den Spielwert mag man 
denken, wie man will, dennoch sollte auf gar 
keinen Fall die im Spiel anhaltende Mono- 
tonie verschwiegen werden. Von dertechni- 
schen Seite gibt es jedoch nichts zu kriti- 
sieren. 

★★★★★★ 

ter in einen Käfig gepfercht hat. Dazu rechts 
am Käfig mit Stick nach hinten peitschen 
(klingt irgendwie komisch, was?): Das erste 
Ki nd ist frei. Und weiter geht’s, entweder bis 
zum bitteren Ende (Tod) oder mit der Erlö- 
sung der anderen Geiseln, Anmerkung: Be- 
vor wir mit dem Spiel beginnen, können die 
Schwierigkeitsgrade „Easy“, „Medium“ und 
„Hard“ ausgewählt werden. Dies hat nichts 
mit ’nem guten Steak zu tun, sondern be- 
stimmt nur die Anzahl der Gegner und Hin- 
dernisse sowie die Punkteverteiiung nach 
den entsprechenden Indiana-Aktionen. 
Gravierende Unterschiede zur zwei Jahre 
alten ST- Version gibt es bei der Amiga- Fas- 
sung nicht. Das Scrolling ist sägezahnmä- 
ßig, die Grafik total veraltet, die Steuerung 
unpräzise, die Koilisionsabfrage sehr un- 
genau: Peitscht man eine Fledermaus von 
der Leiter aus (huch, ein Reim!), so trifft man 
u.U. den weiter oben befindlichen Scher- 
gen gleich mit. Allein der Sound ist beim 
Amiga besser - leider! Hat man doch das 
wirklich simple Gedusel in Stereo dauernd 
in der Hörmuschel!!! INDIANA JONES ist 
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Programm: The Deep, System: Amiga, 
Preis: ca. 65 DM, Hersteller: U.S. Gold, Mu 
ster von : 


1 


G ar Haarsträubendes bietet uns U.S. 

GOLD in den heißen Sommermonaten 
mit THE DEEP, Größter Anreiz dieses Spiel- 
chens dürfte wohl sein, daß es weitgehend 
im kühlen Naß spielt. Als Kommandant ei- 
nes Schiffes mußt Du versuchen, die Mee- 
restiefe sauber zu halten. Allerdings sind 
damit keine abgesoffenen Öltanker und 
strahlende Mülltonnen gemeint, sondern 
Fische, Quallen und diverse U-Boöt-Aus- 
führungen, die ihr ganz simpel abschießen 
müßt. Euer Schiff schwimmt dabei an der 
Wasseroberfläche und kann die Schüsse 
nach unten abiegen. Um die eigene Bewaff- 
nung zu verbessern, hinterlassen einige 
abgeschossene „Gegner“ Bojen mit unter- 
schiedlicher Markierung. Wird die Boje 
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ein sauschlechtes Game, das sich wohl in 
dieser Form keine Freunde machen kann 
und wird. Vielleicht überlegt man sich in den 
USA und bei US GOLD doch noch mal, ob’s 
nicht zurück in die Werkstatt gerufen wird! 

Robert Fripp 
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überfahren, erscheint ein Helikopter und 
wirft den begehrten Zusatz ab. Kaum vor- 
stellbar, welche verqueren Köpfe sich ein 
solches Spiel ausdenken, aberdie Quallen 
können tatsächlich noch mit Torpedos 
schießen!!! 

Besonderen Spaß hat dieses Spielkonzept 
in keiner der bisherigen Fassungen ge- 
macht, und auf dem Amiga bleibt ebenfalls 
alles beim alten. Erstaunlich ist lediglich die 
ruckelige Animation, die man gemeinhin bei 
diesem Rechner nicht erwartet. Nun ja, 
schießende Fische erwartet ja schließlich 
auch keiner, nicht wahr? Zu erwähnen wäre 
vielleicht noch die langweilige Titelmelodie 
und die paar netten Sound, tja, und erwäh- 
nen könnte man noch, daß ich im Moment 
immer noch mein Feuerzeug suche, und 
daß ich jetzt eh keinen Bock mehr habe;und 
daß ich gleich schwimmen gehe, und.,, 

★★★★★★★★ 
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Programm: Fugger, System: Amiga, Preis: 
Ca. 65 DM, Hersteller: Boinico, Frankfurt, 
Muster von: Bomico, 


E s ist vollbracht! Endlich, endlich ist die 
Amiga-Fassung von FUGGER auf dem 


Markt. Wenn man sich vorstellt, daß wir die- 
ses Spiel vor mehr als einem Jahr erstmals 
für den C-64 in unserer Microwelle vorstell- 
ten (yeaahhf), hat's doch ganz schön lange 
gedauert, bis die 1 6-Bitter bedient wurden. 
Worum geht’s also bei FUGGER? Nun, Auf- 
gabe des Spielers ist es, es im Deutschland 
des Mittelalters zu großem Reichtum zu 
bringen. Begonnen wird mit einer kleinen 
Erbschaft, bestehend aus einer Faktorei, 20 
Faß Bier und 500 Talern. Durch geschicktes 
Handeln und Taktieren könnt Ihr zu den 
oberen Zehntausend aufsteigen und bei 
den Königen mitmischen. 

Am Spielablauf hat sich somit, wie zu erwar- 
ten war, nix gegenüber der C-64-Fassung 
geändert. Leicht aufgewertet wurden hin- 
gegen einige Grafiken wie z.B.die hübsche 
Burg des Spielers. Allerdings darf nicht ver- 
schwiegen werden, daß alle aufgepeppten 
Grafiken und der sonstige Spielaufbau 1:1 
von der ST-Fassung, die wir in dervorletzten 


ASM vostellten, übernommen wurden. Nicht 
einmal der schwache Sample, der wohl als 
Titelmefodie gedacht ist, wurde verbessert. 
Also wirklich - und das bei dem Soundchip! 
Tja, da fragt man sich natürlich, an was um 
Gottes Willen so lange herumgetüfelt wur- 
de, zumal es so scheint, als ob die Amiga- 
Fassung ebenfalls in GFA-Basic program- 
miert wurde. Trotz dieser kleinen Abstriche 
bleibt FUGGER aber immer noch ein hoch- 
klassiges Strategiespief, denn schließlich 
entsteht die Spiefmotivation bei solchen 
Spielen zu 90 Prozent aus dem Spielablauf. 
Und da kann sich FUGGER wirklich sehen 
lassen, ich sag’s ja: Das Mitmachen bei der 
Microwelle lohnt sich! Michael Suck 
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Programm: Chicago 30’s, System: C-64, 
Amstrad, Spectrum +3, Preis: Je nach Sy- 
stem und Datenträger zwischen 30 und 45 
Mark, Hersteller: U.S, Gold, England, Mu- 


ster von: 21 


N ach der verunglückten Atari-ST-Version 
des U.S.-GOLD-Games CHICAGO 30’s 
eines Baflerspiels im Gangster- Milieu der 
30er Jahre, wartet das englische Software- 
haus nun mit gleich drei Umsetzungen auf. 
Auch den C-64-, Amstrad- und Spectrum- 
Usern bleibt das Game nicht erspart - so- 
fern sie den Griff in die Geldbörse tun. 
Beginnen wirmitderCommodore-Fassung, 
die insgesamt noch den besten Eindruck 
hinterläßt. Vor allem die Begleitmusik 
und die Schußgeräusche ;die wie Quer- 
schläger klingen) können hier gefallen. 
Die Steuerung ist auf diesem Rechner 
am besten gelungen, wodurch das Game 
insgesamt recht gut spieibar ist. Die 
Schwierigkeit wurde meines Erachtens je- 
doch zu hoch angesetzt, was zur Folge hat, 
daß man sich kaum einmal länger als eine 
halbe Minute am Leben halten kann. 
Schlimmer wird’s dann bei der Amstrad- 
Version, die zwar noch eine ganz gefällige 
Grafik zu bieten hat, ansonsten aber gründ- 
lich jn die Hose gegangen ist Das Srolling 


ist ruckelig, der Spielablauf viel zu langsam, 
die Steuerung ungenau, die Schußgeräu- 
sche nerven total. Der Clou ist übrigens, 
daß, wenn die Spielfiguram Boden liegt, die 
Schüsse aus dem Hut kommen. Auch nicht 
schlecht. Nicht besser sieht es bei der 
Spectrum-Fassung aus, die nicht minder 
ruckelig geraten ist und darüber hinaus 
grafisch kaum Details bietet. Auch hier läuft 
alles viel zu langsam ab, und einzig der 
Sound klingt noch ganz ansprechend, ins- 
gesamt also kann nur die 64er-Version ei- 
nigermaßen zufriedenstellen, das aber 
auch nur mit Abstrichen. Mir zumindest wä- 
re nicht wohl dabei, Euch das Programm 
ans Herz zu legen. Bernd Zimmermann 
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Programm: Vindicators, System: Amiga, 
Preis: Ca. 65 DM, Hersteller: Tengen, Eng- 
land, Muster von: Domark. 

A TARIs Spietautomaten-Ableger TEN- 
GEN versucht seit einiger Zeit, mit Hilfe 
von DOMARK in den Heimcomputerbe- 


reich vorzudringen. Allerdings steht das 
Ganze angesichts der ersten, mäßigen Ver- 
öffentlichung auf recht wackeligen Füßen. 
VINDICATORS war zweifellos ein großer Hit 
in den Spielhalien, aber die Umsetzung für 
die diversen Homecomputer fiel bis jetzt 
sehr bescheiden aus. Das ändert sich mit 
der Amiga-Fassung immer noch nicht, 
denn das simple Spiel um Panzer, Sterne, 
Schlüssel und Türen gestaltet sich auf 
Commodores Wunderkind ähnlich ruckelig 
wie bei den Acht-Bittern. Es ist echt zum 
Heulen, wenn der müde Background ruk- 
kelt, obwohl sich nur ein Sprite lustlos über 
den Bildschirm schleppt. Die Titelmefodie 
besteht aus einem durchschnittlichen 
Sample, die restlichen Sounds und FX sind 
für meinen Geschmack etwas zu bomba- 
stisch. VINDICATORS spielt sich eigentlich 
recht ordentlich, aber bei dem simplen 
Spielablauf ist das richtige Drumherum um 


so wichtiger. Und gerade da hat TENGEN 
ganz schön geschlampt, zumal technische 
Wundertaten bei den paar bewegten Ob- 
jekten gar nicht nötig waren. 

Die Sprites und Backgrounds sind zudem 
armselig gestylt und strotzen nur so vor Ein- 
farbigkeit. Wer Lust verspüren sollte, VINDI- 
CATORS zu spielen, tut dies am besten im- 
mer noch in der Spielhalle, denn für das 
Geld, das ihr für die Computerfassung inve- 
stieren müßt, bekommt Ihr am Automaten 
ungleich mehr Spielspaß. 

Michael Suck 
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Programm: Targhan, System: Atari ST, 
Preis: Ca. 65 DM, Hersteller: Silmaris, 
Frankreich, Muster von: 1 . 

M ächtig gute Augen brauchen die ST- 
Besitzer, wenn sie TARGHAN spielen 
wollen. Waren schon bei der Amiga-Version 
die Farben ziemlich dunkel gewählt, so 
könnte man nun beim ST noch mehrProble- 
me bekommen, etwas auf dem Bildschirm 
zu erkennen. Doch so wichtig ist das gar 
nicht, denn viel geht da ohnehin nicht ab. 
Man steuert einen muskeibepackten 
Schwertkämpfer, der haufenweise Gegner 
niedermetzeln muß, um die legendäre Sta- 
tue zu finden. Dabei geht es unterwegs 
durch viel Wald, in einige dunkle Gemächer 
und in luftige Höhen. Verschiedene Waffen 
können zwischendurch aufgesammelt wer- 
den. Diese erleichtern teilweise den Kampf 
gegen die zahlreichen Widersacher, die al- 
lerdings meist nur vereinzelt auftreten. 
Kommtesdann mal zum Gefecht, zückt man 
das Schwert und haut auf den Gegner mit 
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verschiedenen Schlag- und Hiebarten ein. 
Als Zeichen seines Todes verwandelt sich 
dieser in ein Skelett, das kurz darauf zu- 
sammenbricht. Netter Effekt, doch sonst tut 
sich hier wenig. 

Grafik und Animation entsprechen der Ami- 
ga-Version. Hintergrund, sämtliche Gegen- 
stände und Personen sind grafisch recht 
ansprechend, gut detailliert und mit einer 
anständigen Farbenwahl bestückt Na ja, 
manchmal sind die Farben auch etwas un- 
glücklich gewählt worden. Die Animation 
wurde immer noch nicht verbessert Ein biß- 
chen ruckelt der Rambo noch immer, wenn 
er über den Screen stolziert. Warum wurde 
dieses Manko nicht abgeändert? Egal, viel 
stört’s auch nicht, denn ich konnte wie 
schon vor zwei Monaten keinen Gefallen an 
dem Spielchen finden. DerSpielablauf ist ja 
noch der gleiche und damit genauso eintö- 
nig geblieben. Man läuft eben so durch die 
Gegend, schlägt hier und da mal zu, und 
langweilt sich nach einer Weile zu Tode. Wer 
aber sein Geld dafür ausgeben möchte... 
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Programm: Kick-Off, System: Amiga, Preis: 
Ca. 50 Mark, Hersteller: Anco, England, Mu- 
ster von: Qj. 

N achdem sich die Atari-ST-User mittler- 
weile die Finger schon wund gespielt 
haben dürften, ertönt nun endlich auch für 
die Amiga-Freunde der Anpfiff. KICK-OFF 
ist angesagt, das Super-Fußballspiel des 
englischen Herstellers ANCO. 

Aufmerksame ASM-Leser werden wissen, 
daß wir der ST- Version den Hitstern verlie- 
hen haben. Die Erwartungen an die nun vor- 
liegende Amiga-Fassungen sind somit 
groß. Und, ich darf es vorweg nehmen, Ihr 
werdet nicht enttäuscht sein. In puncto 
Spielbarkeit kann die Version für den „gro- 
ßen“ Commodore sogar noch ein wenig zu- 
legen. Ganz entscheidend hat sich sogar 
die Grafik verbessert. Aus dem einstigen 
Farbscrolling ist nun ein echtes geworden. 
Hinzu kommt, daß das Spielfeld jetzt von ei- 
ner Tartanbahn umsäumt wird, was den 
besseren Überblick erleichtert. Die Steue- 
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rung der Spieler und ihrer Aktionen ist nach 
wie vor recht schwierig, was aber den Spiel- 
spaß eher steigert denn mindert Eine grö- 
ßere Realitätsnähe ist auf diesem Wege al- 
lemal eher gewährleistet, als wenn den 
Spielern der Bali förmlich am Fuß klebt, wie 
man es von den meisten anderen Program- 
men her kennt. Natürlich wurde auch die 
Option, unter fünf verschiedenen Schwie- 
rigkeitsstufen zu wählen beibehalten und 
auch auf die Möglichkeit, sich für Einzel- 
spiel oder Liga-Modus zu entscheiden, 
nicht verzichtet. Einzig störendes Merkmal 
sind die hin und wiederauftretenden Fehl- 
entscheidungen des Schiedsrichters bei 
Einwürfen und Eckbäilen. Dies kann aber 
dem Umstand zuzuschreiben sein, daß die 
Spiele von verschiedenen Schiedsrichtern 
geleitet werden, die nicht alle ihren Job ob- 
jektiv angehen. Insgesamt jedoch ist KICK- 
OFF ein Programm, das sich eingefleischte 
FußbaiFFans keinesfalls entgehen lassen 
sollten. Schaufs Euch an, Ihr werdet mir 
Recht geben! 

’A' ^ 
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Programm: Skweek, System: Amiga, Preis: 
Ca. 70 DM, Hersteller: Loriciels, Frankreich, 

Muster von: Loriciels. 

S KWEEK ist der Held eines ganz unge- 
wöhnlichen Abenteuers: Er muß die ein- 
zelnen Steine einer Plattform rosa einfär- 
ben, damit er sich besser fühlt -oder so. All- 
zu gehaltvoll ist diese Story wohl nicht, aber 
man muß LORICIELS zugestehen, dieses 
Spielprinzip vom guten, alten Q-ßerf gut 
übernommen zu haben. Neben den Fliesen 
gibt es noch eine ganze Menge actiongela- 
dene Features, die SKWEEK nämlich zu ei- 
nem äußerst kurzweiligen Spielchen ma- 
chen. So muß SKWEEK auf das Zeitlimit 
achten, diverse Teleports benutzen, Gegner 
abschießen und Extrawaffen aufsammein, 
mit denen er einen Sonderbonus bekom- 
men kann, sofern er mit der Vereiser-Wum- 
me erst alle Gegner vereist, bevor er sie in 


kleine Eisbröcken zerschlägt. Weiterhin 
gibt’s noch Bonus-Symbole, die den klei- 
nen Skweek fixer machen, ihn schneller 
zum nächsten der 100 Level befördern oder 
gemeinerweise die Steuerung rumdrehen. 
Ebenso wurden noch kleine Gags, ein 
paar schöne Sounds, eine abspeichernde 
Hsghscoreiiste, eine animierte Anleitung 
und viel, viel Farbe für den Hintergrund ein- 
gebaut. SKWEEK mag man als Spiel von an- 
no dazumal verachten, wenn man aber erst 
mal ein paar Levels gespielt hat, macht das 
Game einfach riesig Spaß. Wie zu erwarten 
war, unterscheidet sich die Amiga-Fassung 
dieses Helden-Epos keinen Deut von der 
ST-Version, Nur der Sound ist ein klein we- 
nig besser und harmonischer gelungen, 
aber das sind wir ja bei Konvertierungen 
dieser Art gewohnt. Das Spiel ist ansonsten 
technisch lupenrein, die Animation und das 
Scrolling flüssig. Warum also nicht die iden- 
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Programm: Grand Monster Siam, System: 
Atari ST, IBM PC und Kompatible, Preis: Ca. 
70 Mark, Hersteller: Golden Gobfins, Düs- 
seldorf, Muster von: |42| . 

F ast 1:1 wurde das Sportspiel aus der 
Fantasy-WeJt mit dem glorreichen Na- 


men GRAND MONSTER SLAM vom Amiga 
auf den ATARI ST umgesetzt. Wahrlich, alle 
ST-User und Freunde etwas ausgefallene- 
rer Sportarten mit diesem Produkt bestens 
bedient. Lediglich zwei kleine Unterschiede 
zur Amiga-Versron fallen hier ins Gewicht: 
Zum einen ist derBildausschnitt etwas klei- 
ner geraten, zum anderen muß man dem 
ST-Sound in der Bewertung einen winzigen 
Punkt abziehen. 

Das waPs dann aber auch, denn Grafik 
und Spielabiauf sind mit der Testversion 
in unserer Mai-Ausgabe voll identisch. 
Sieht man mal vom Spielgeschehen 
selbst ab, so sieht’s in puncto Grafik und 
Sound beim Siam für die PC’s schon 
anders aus: Obwohl die Grafik hier (ver- 
ständlicherweise) nicht das hergibt, was 
der anspruchsvolle Spielefreak vom ST 
oder Amiga gewöhnt ist, kann man den 

GOLDEN-GOBLINS-Programmierern für 
ihre Leistung dennoch großes Lob zollen. 


Meines Erachtens wurde auch für die MS- 
DOS-Version das Möglichste getan, um 
dem PC -User ein grafisch sauberes Pro- 
dukt präsentieren zu können. Selbst an der 
Animation der Wettkampfteilnehmer kann 
man im Grunde nichts bemängelnswertes 
finden. Ganz und gar kein Ohrenschmaus 
dagegen ist der Sound, das leidliche Stief- 
kind der PC-Palette.Wie erwartet überwiegt 
hier mal wiederdas nervige Rauschen und 
Viepen, auf welches man gern gänzlich ver- 
zichten möchte. Kein Grund jedoch, sich 
den Fantasy-Spaß entgehen zu lassen, ob 
ST, PC oder Am iga. Matthias Siegk 
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Programm: International Karate, System: 
PC (mind. 128k; nur CGA; Joystick drin- 
gend zu empfehlen), Preis: Ca. 85 Mark, 
Hersteller: System 3, London, England, Mu- 


ster von: 18 


N och viele Worte über INTERNATIONAL 
KARATE zu verlieren, hieße, Eulen nach 
Athen tragen ! Mittlerweile hat es sich schon 

bei fast jedem User herumgesprochen, daß 
dieses SYSTEM 3 -Produkt zu einem der 
Ziehväter der fernöstlichen Kampfsport- 
Soft geworden ist. Nun dürfen sich auch die 
PC-Freunde freuen, möchte man meinen. 
Doch weit gefehlt! Was SYSTEM 3 hier ab- 
geliefert hat, ist unter aller Karate... 

Der Stand der PC-Technik scheint an den 
Jungs von der Themse vorbeigeeilt zu sein, 
bedenkt man, daß „lediglich" eine CGA- 
Version angeboten wurde, die zudem wak- 
kelnde, unmotivierte Kämpfer präsentiert. 
Der Hintergrund, die Figuren und der 
„Schiedsrichter" sind zwar noch „erkenn- 
bar“ wurden aber 64er-mäßig auf den PC 
rübergeschaukelt. Wer dazu noch in der 
schrecklichen Lage ist (und das sind be- 
stimmt einige der User), keinen Stick am 
IBM oder Kompatiblen zu haben, wird sich 


mit mühevollem „I" „M“ „4“ „8“, n O“ oder„K" 
herumquälen müssen. Letzterer „Code“ ist 
ein Teil derTastaturbefegung. Man muß also 
zu schlichter Grafik und unmöglichem 
Sound noch konstatieren: Der Zehnfinger- 
schreibmaschinenartist muß umdenken 
oder was anderes kaufen. Spaß und Freude, 
wie z.B. bei der 64er-Version, kommt erst 
gar nicht auf. Keyboard- gegen Keyboard- 
Kampf führt eher zum Krampf (man soliteei- 
ne zweite, alte Tastatur hierzu verwenden! 
So konnte man als Tester am Ende doch 
noch ein wenig schmunzeln. So trinke ich 
jetzt einen Schluck „Bizzf", damit's wenig- 
stens auf der Zunge facht!!! M. Kleimann 
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Programm: Times of Lore, Systeme: Am- 
strad, Spectrum, Preise: Ca. 35 Mark 
(Kass.) und etwa 45 Mark (Disc.), Herstel- 
ler: Origin Systems Inc., USA, Muster von: 
Microprose,Tetbury, England. 


s war bereits einiges über das vorliegen- 
de Spiel geschrieben und gehört wor- 
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den, „Lord British“ versuchte mit TIMES OF 
LOR E („Zeit der Legenden“) eine Art von „ Ul- 
tima Ö“zu schaffen, um auch den etwas un- 
erfahrenen Rollenspieler die ganze Pracht 
und Herrlichkeit dieses Genres zu präsen- 
tieren. Dies ging in die Hose, weil nämlich 
auch die „Profis“ zum ORIGIN-Produkt grif- 
fen. Nun können sich auch die Amstrad- 
und Spectrum-Freunde an einem Grafik- 
Adventure mit Rollenspiel- und Action-Cha- 
rakter erfreuen! 

Der Spieler schlüpft in die Rolle des furcht- 
losen Streiters, der sich auf die Suche nach 
seinem König macht und das Fantasy-Land 
durchstreifen muß. Allerlei Gefahren warten 
auf ihn. Er geht mittels Icons vor, die es ihm 
erlauben, beispielsweise Männer anzu- 
heuern, Infos zu bekommen, sich mit Leuten 
zu unterhalten, Dinge zu untersuchen, auf- 
zunehmen, fallenzulassen oder „Angebote 
zu offerieren. „Nehmen" und „Benutzen 
sind weitere Features, die TIMES OF LORE 
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logisch und interessant machen. Die Aufga- 
be ist - bei Amstrad und Spectrum - im Ver- 
gleich zu anderen besprochenen Syste- 
men diesselbe geblieben. Was uns inter- 
ssiert, ist die Frage der Grafik, Animation, 
Bedienungsfreundlichkeit und Sound. Nun, 
in allen Belangen schneidet hier die Am- 
strad-Versäon besser als die des Spec- 
trums ab. Gerade die Grafik ist wohl eine der 
schönsten, die ich auf dem Ex-Schneiderje 
gesehen habe. Wer sich für eine „Nullver- 
sion 11 eines guten Rollenspiels plus Action 
interessiert, darf Schneider- und spectrum- 
mäßig gern zug reifen ! Manfred Kleimann 
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Tiki und seine Freunde haben es satt, immer nur in Spiel 
hallen auftreten zu müssen und sind daher in die Home- 
computerszene abgewandert. 

Alle, die bis dato noch nichts von der Newzealand- 
Geschichte gehört haben, können das jetzt nachholen. 

das wird ein 


Informationen? 

Coupon ausfüllen und ab schicken 

Name: — — 

Straße: — 


An: Ariolasoft GmbH, 

Haup Straße 70, 4835 Rietberg 2 


Die brillante Taito Co inmp -Umsetzung 
Sommerhit! 

Also auf nach Newzealand mit dem C64, Amstrad CPC 
Amiga und Atari ST! 
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Programm: F.O.F.T., System: Amiga, Preis: 
ca. 80 DM, Hersteller: Gremlin Graphics, 


England, Muster von: pTö 


E twas Erfreuliches gibt es über FOFT zu 
berichten: Die Amiga-Version läuft jetzt 
endlich richtig! Ganz ehrlich, mir graute et- 
was vor dem Test des Programms, denn das 
Atari -Desaster hat mir doch einen bösen 
Schock versetzt. 


Für alle, die FOFT noch nicht kennen: Es 
handelt sich um eine Weltraum-Handels- 
Simulation, ähnlich Elite, Mit dem Unter- 
schied, daß FOFT noch ganz erheblich „auf- 
geblasen“ wurde. Gegenüber der Atari- 
Fassung wurde die Amiga-Version auch 
noch ganz immens verbessert Es gibt aber 
immer noch einige Sachen, die mich stören, 
Der Docking-Computer rammt einen noch 
immer ab und an mitten in eine Station, die 
Landung auf Planeten ist auch noch stink- 
langweilig. Dafür geht der Anflug an einen 
Planeten aber jetzt sehr zügig vonstatten. 
Der Bordcomputer scheint auch endlich zu 
funktionieren. Genauers könnte man dar- 
über aber erst sagen, wenn die endgültige 
Version vorliegt Unsere Testversion war zu 
ca, 98% fertiggestefft. Auch die Tastaturbe- 
legung hat sich in einigen Details geändert 
Grafik und Geschwindigkeit sind iden- 
tisch mit der ST-Fassung, Beim Sound legt 
aber der Amiga einiges zu. Zwanzig ver- 
schiedene Musikstücke lassen sich aus- 


wählen, wie beim ST. Allerdings hat mir nur 
das Titef-Thema gefallen, der Rest..., na ja, 
ist Geschmacksache. Auch sind es nicht 
zwei, sondern n u r eine Diskette, auf der das 
Spief geliefert wird. Das lästige Wechseln 
der Disketten, wählt man mal ein anderes 
Musikstück an, entfällt somit. 

Es hat sich also viel getan, trotzdem, ich bin 
immer noch der Meinung, Elite ist besser! 
Und das, obwohl FOFT eigentlich viel mehr 
bietet. Aber nicht nur die Komplexität einer 
Simulation ist entscheidend, sondern auch 
die technische Umsetzung. Und da wäre bei 
FOFT auch jetzt noch einiges zu verbessern, 

Ottfried Schmidt 
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Programm: Dark Side, System: Amiga, Atari 
ST, Preis: ca. 75 DM, Hersteller: Incentive 
Software, England, Muster von: MicroPro se. 


W ahrlich, ich sage Euche: Wer sich an 
DARK SIDE von INCENTIVE heran- 
wagt, muß gleich in zweierlei Hinsicht Ge- 
duld habe, Zum einen liegt dies an derkom- 


plexen Spielhandlung, denn um die Be- 
wohnereines friedlichen Planeten vor einer 
auf dem Mond stationierten Superwaffe zu 
retten, müssen viele Energie-Sammelsta- 
tionen vernichtet werden - und das unter 
den Augen der Böslinge. Zum anderen 
braucht Ihrdie Geduld fürdie Animation der 
ausgefüllten Vektorgrafik, die das Spiel 
zwar zweifellos spannend macht, aber mit 
der mäßigen „Freescape'-Routine in Bewe- 
gung gesetzt wird. Entgegen anderen Vek- 
tor-Actionspielen macht’s DARK SIDE 
nämlich reichlich ruckefig. Damit wir uns 
aber nicht falsch verstehen: DARK Si DE ist 
ein komplexes, faszinierendes Programm 
mit unzähligen Puzzles und Rätseln, die 
man auf Anhieb nicht vermuten würde. 

Nach einiger Spielzeit stört die Animation 
kaum noch, das Spielgeschehen selbst hält 
einen gefangen. 

Unterschiede zwischen den beiden neuen 
16-Bit-Fassungen gibt’s übrigens kaum 


(ach...), denn Grafik und Sound sind iden- 
tisch (auf dem ST natürlich gesampeft).Der 
ST verändert die Vektoren vielleicht fünf 

Prozent schneffer als der Amiga und läßt so- 
gar noch das INCENTIVE-Logo im Vor- 
spann herumwedeln, aber ansonsten mar- 
schieren beide Rechner im Gleichschritt. 
Ach ja, die herrlich mysthische C-64-Titei- 
meiodie ist komplett rausgeflogen - 
schnief. Rausgeschmissenes Geld ist 
DARK SIDE aber sicherlich nicht, wenn 
auch die Puristen ein bissei herummäkeln 
können. Aber was soll’s, man kann’s halt 
nicht jedem recht machen. 

Michael Suck 
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Programm: Robocop, System: PC, Preis: 
ca. 65 DM, Hersteller: Ocean, England, Mu- 
ster von: Ocean. 

A ufräumen soll er, der ROBOCOP, in der 
neuesten Umsetzung von OCEAN für 


den PC. Gemeint sind jedoch nicht Müllton- 
nen und ähnlich malerisches Großstadtzu- 
behör, denn dazu bräuchte er wohl kaum 
die durchschlagenden Kanonen, die er an 
seinem Metaflkörpermrt sich führt. Vielmehr 
geht’s darum, in der Stadt mit den Aus- 
wüchsen des Verbrechens aufzuräumen, 
denn die Gangster terrorisieren bereits die 
Straßen ohne Unterlaß. Vier Levels gilt es so 
zu durchlaufen, bis der große Saubermann 
sich die verdienten Lorbeeren ans Bfech 
heften kann. Bekommen wird er sie freilich 
nicht, denn OCEAN räumt gleich noch mit 
dem Vorurteil auf, daß ihre Programmierer 
vernünftig auf dem PC programmieren 
könnten. 

So bestehen der Background und die Spri- 
tes aus ganzen vier Farben, da es ja am 
billigsten ist, mitderCGA-Karte zu arbeiten. 
Dann fällt noch auf, daß sowohl das Scrol- 
ling als auch die Animation der Sprites 


selbst auf einem Turbo-PC unter die Rubrik 
„Die schönsten Computer-Zeitlupen aus 
aifer Welt“ fällt. Damit aüein wäre das Game 
aber noch nicht vollends unspielbar, und 
deshalb ließen die Programmierer noch 
derart viele Gegner auf den armen Blech- 
kumpei losbaflern, daß jede Gegenwehr be- 
reits im Keime erstickt wird. Echt toll, womit 
die Softwarefirmen so alles ihr Geld verdie- 
nen wollen (können?), wenn man sich diese 
verhunzte Umsetzung anschaut. Da macht 
doch der gleichnamige Film auf Video 
schon wesentlich mehr Fez, und das, ob- 
wohl man da nur rumsitzt! MichaeS Suck 
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Lange Zeit sah es so aus, als 
ob Deutschland für ewig das 
Stiefmütterchen der Softwa- 
re-Branche bleiben sollte. 
Zwar gibt es in diesem unse- 
rem Lande unbestritten die 
besten 16 - Bit-Programmie- 
rer ({neben den Franzosen), 
aber einen großartigen Auf- 
schwung an Softwarehäu- 
sern gab’s nicht. Das scheint 
sich nun endlich zu ändern, 
denn mit BLUE BYTE betritt 
schon wieder ein Newcomer 
die Szene, der mit viel Elan 
und ausgereiften Produkten 
auf den Markt drängt! 



Hier ein erster heißer Screenshot von dem ersten , vielversprechenden Tennisspiei über- 
haupt: GREAT COURTS! 


B LUE BYTE, das sind im we- 
sentlichen die beiden Pro- 
grammierer Thomas Hertzler 
und Lothar Schmitt, die bereits 
auf eine längere Software-Kar- 
riere zurückblicken können. 
Gearbeitet haben sie nämlich 
einige Zeit für RAINBOW ARTS, 
bevor der gemeinsame Ent- 
schluß gefaßt wurde, eigene 
Projekte unter einem eigenen 
Labei zu veröffentlichen. Das 
mit dem Namen für ein eigenes 
Label war gleich die erste 
Schwierigkeit, denn es waren 
insgesamt drei Versuche not- 
wendig, bis der jetzige und end- 
gültige Namen feststand. Größ- 
tes Problem war die Namens- 
gleichheit mit bereits existie- 
renden Firmen und ein kleines 
Mißverständnis mit den Ameri- 
kanern, die den vorherigen Fir- 
mennamen ASSAGE aufgrund 
des „Ass“ sehr lustig fanden. 
DerNameBLUE BYTEhatzwar, 
so Lothar Schmitt, keine tiefere 
Bedeutung, aber „nach dem 
fünften Mc Ribb bei Mc Do- 
nalds“ sei die Erleuchtung für 
diesen unverwechselbaren Be- 
griff gekommen -dem Fastfood 
sei Dank. 


erfreulicher, daß BLUE BYTE 
diese Marktlücke nun endlich 
schließt. GREAT COURTS bie- 
tet nämlich all das, was Tennis 
zum richtigen Vergügen macht. 
So geht es um das große Ziel 
des Spiels, alle vier Grand- 
Slam-Turniere zu gewinnen, um 
so die Nummer 1 der Weltrang- 
liste zu werden. Bei jedem Tur- 
nier gibt’s natürlich, wie in der 
Realität, die unterschiedlichen 
Beläge, die großen Einfluß auf 
das Spiel haben. Ob Hartplatz, 
auf Sand oder Rasen - jedes 
Turnier hat seine eigenen Tük- 
ken und viele, hartnäckige 
Gegner. Der Spieler beginnt als 
Nummer 65 der Weltrangliste, 
wobei die ersten 64 Plätze mit 
der aktuellen, tatsächlichen 
Weltrangiiste versehen sind. So 
trifft man während des Spiels 
alle Größen des Tennis, ob Bo- 
ris Becker, Ivan Lendl oder Ste- 
fan Edberg. All diese Spieler 
wurden mit den ihnen eigenen 
Spieltaktiken ins Spiel imple- 
mentiert, auf die man sich erst- 
ma! einstellen muß. Wenn es 
gelingt, solche harte Brocken 
zu schlagen, gibt’s natürlich 
massig Punkte für die Welt- 
rangliste, denn BLUE BYTE hat 
das originale ATP-Wertungssy- 
stem übernommen. 

Wer sich vor dem ersten Auftritt 
auf dem Center Court etwas 
Spielpraxis besorgen will, kann 
natürlich auch ’ne Runde trai- 
nieren. Dafür gibt’s eigens eine 
Ballmaschine, bei der man zwi- 
schen fünf unterschiedlichen 


Programmen wählen kann, um 
bestimmte Schlagtechniken zu 
trainieren. Das Training ist 
weißgott nicht unwichtig, denn 
im Gegensatz zu einigen ande- 
ren Programmen unterscheidet 
GREAT COURTS peinlich ge- 
nau zwischen der Ausholbewe- 
gung und dem eigentlichen 
Schlag, d.h. durch Drücken des 
Feuerknopfs wird mit dem 
Schläger ausgehott, durch Los- 
lassen desselben dann der 
Schlag ausgeführt. Das Pro- 
gramm beherrscht alle Schiag- 
varianten, wobei es von der 
Stellung des Spielers zum Ball, 
dem Balltreffpunkt und dem 
Zeitpunkt abhängt, welcher 
Schlag wie ausgeführt wird. Nur 
für den Lob gibt es die Option 
Joystick nach hinten plus 
Feuerknopf. 

Um all diese Techniken richtig 
ins Bild zu rücken, verfügen die 
Spieler über ca. 250 Anima- 
tionsphasen, wobei sogar die 
Größe des Sprites beim Lauf 
zum oder vom Netz entspre- 
chend größer oder kleiner ge- 
zoomt wird. Das Spielfeld wird 
damit logischerweise aus der 
Kameraperspektive betrachtet, 
wie vom Fernsehen gewohnt. 
Als Special-Features gibt's 
dann noch die sehr wichtige, 
weil den Spielspaß fördernde 
Zwei-Spieler-Option, einen 
Menüpunkt zu m Laden und Sa- 
ve n von Spielständen sowie ein 
tolles Replay,bei dem der letzte 
Ballwechsel nochmals nach- 
gespielt wird - aber wie! Beim 


Replay sind die Spieler nicht 
mehr zu sehen, dafür wird aber 
der Ballwechsel detailliert 
nachvollzogen, während sich 
der Court dreidimensional 
dreht! Dies muß man gesehen 
haben! 

GREAT COURTS ist für mich 
jetzt schon ein hervorragendes 
Tennisspie!, wenn auch noch 
einige kleine Fehler, die wir 
beim gemeinsamen Dauertest 
herausfanden, noch geändert 
werden. Für Furore wird das 
Spiel sicherlich sorgen, denn 
mit U Bl hat man bei BLUE BYTE 
einen vermebsstarken Partner 
gefunden, der auch internatio- 
nal ein hervorragendes Renom- 
mee besitzt. Noch ist nicht klar, 
wo die nächsten beiden Projek- 
te veröffentlicht werden, aber 
bei ähnlicher Qualität dürfte es 
keine Schwierigkeiten geben. 
Was das für andere Produkte 
sind? Nun, zum einen wird’s ein 
Actio n- Ad venture namens 
KN1GHT & FIGHT geben, das 
über hervorragende Back- 
grounds und ein kompliziertes 
Labyrinth in einem Schloß ver- 
fügen wird, zum anderen gibt’s 
noch ein Jump and Run mit un- 
gewissem Namen, aber ähnlich 
kompliziertem Spielaufbau. 
Sehr viel kann über diese bei- 
den Spiele noch nicht gesagt 
werden, denn es wird noch eini- 
ge Zeit dauern, bis sie auf den 
Markt kommen. 

Warten wir’s mal ab! 

MICHAELSUCK 


Weitaus bedeutungsvoller ist 
da schon das erste Produkt mit 
dem Namen GREAT COURTS, 
handelt es sich dabei doch um 
ein reinrassiges Tennisspiel für 
den Amiga, Atari ST und PC. 
Wenn man sich überlegt, daß es 
bisher für keinen der drei Rech- 
nereine emstzunehmende Ten- 
nissimulation gab, ist es um so 
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Programm: Test Drive II - The 
Duel, System: C-64 (getestet), 
Atari ST, Amiga, Preis: ca. 50 
DM, Herstetier: Accolade, USA. 

E in sanftes Windchen ist im 
Desert von Nevada zu spü- 
ren, obwohl die Hitze immer 
noch un barbarisch brütet, wie 
ein Außenstehender die mo- 
mentane Situation zu beschrei- 
ben wüßte. Doch davon merkt 
unser heutiger „Held“ ziemlich 
wenig. Sein Problem liegt viel- 
mehr darin, den passenden 
Sender zu finden. Ein hoff- 
nungsloses Unterfangen, so 
scheint es jedenfalls. Aber we- 
nige Sekunden später hat er 
schon die richtige Beschallung 
für seinen Porsche 959 gefun- 
den, die Spritztour fängt lang- 
sam an, Spaß zu machen: Gut 
ausgebaute Straßen, kaum 
Kurven, der Radardetektor mel- 
det keine Cops, kurzum ideale 



»Realistisch, spritzig 
packend! 

Wie werden da wohl 
erst die 16-Bit-Ver- 
sionen aussehen?« 



riges, das Duell hat begon- 
nen.... 

TEST DRIVE II -THE DUELwar- 
tet mit dem vom Vorgänger her 
bekannten Vorspann auf. Der 
Unterlegsound zeigt jedoch 
schon die ersten Verbesserun- 
gen. Denn diesmal läßt sich im- 
merhin eine gewisse Melodie 
erkennen, obwohl mir der gan- 
ze Sound immer noch etwas 
abgehackt und undurchkom- 
poniert vorkam. Lästig erwie- 
sen sich dagegen die langen 
Ladezeiten während der einzel- 
nen Programmteile, die einem 
sehr bald auf die Nerven gehen. 


ooat 


Nachtanken und . . . 


Bedingungen, um den eigenen 
Flitzer gehörig in Wallungen zu 
bringen..,. 

So ähnlich begann vor knapp 
zwei Jahren auch schon der 
Bericht zu TESTDRI VE /.einem 
Game, das wohl zu den absolu- 
ten Rennern der Wer Saison zu 
rechnen ist Lotus Turbo Esprit, 
Lamborghini Countach, Por- 
sche 911 und nicht zu verges- 
sen Chevrolet Corvette, alles 
Namen, die den wahren Autofa- 
natiker ins Schwärmen geraten 
lassen. Mit TESTDRIVE konnte 
man sich diese Trau mkarossen 
auf den heimischen Screen 
zaubern, just for Fun, wie ein 
Amerikaner jetzt trefflich sagen 
würde. Aber aus dem damali- 
gen Vergnügen wurde heute 
bitterer Ernst: TESTDRIVE Jl - 
THE DUEL.,, 

Ein zufällig am Straßenrand 
Stehender hätte wohl nur ein 
pfeifendes Schuummmmm 
wahrgenommen. Unser 'loneiy 
Rider' dagegen hört außer Mu- 
sik rein gar nichts. Stattdessen 



... on the road again 


Fotos (2): C-64 


sieht er etwas schnelles rotes, 
etwas aerodynamisch Wohlge- 
formtes an seinem gut 200 
km/h schnellen Porsche 959 
vorbeiziehen. Aus der so locke- 
ren Spritztour war plötzlich tier- 
ischer Ernst geworden, denn 
von einem Ferrari F40 läßt man 
sich nicht so einfach überho- 
len. Das Gaspedal wird etwas 
stärker durch getreten, die 478 
Pferdestärken bewirken ihr üb- 


Vom Hauptmenü aus könnt ihr 
nun zwischen zwei Modi wäh- 
len. Zu Beginn ist es äußerst 
ratsam, ein Rennen gegen die 
Uhr zu versuchen, um sich erst 
einmal an die listige Strecken- 
führung zu gewöhnen, so daß 
ihr, perfekt vorbereitet, dann 
auch volle Lotte durchheizen 
könnt. Des weiteren besteht die 
Möglichkeit, andere Automar- 
ken sowie Landschaften nach- 
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zuladen, sollte einem die mit 
auf der Diskette befindliche 
„Palette“ an zwei Autos (Por- 
sche 959 und Ferrari F40) so- 
wie drei Szenarien nicht genü- 
gen, Es wäre sicherlich schön 
gewesen, wenn man zumindest 
die Autotypen von TESTDRIVE l 
hätte verwenden können. So 
aber geht die ganze Geschich- 
te deftig ins Geld, denn es kön- 
nen nur separate Szenarien- 
disks benutzt werden. Bisher ist 
jedoch noch „nur“ eine Zusatz- 
disk mit dem hoffnungsvollen 
Namen CALIFORNIA CHAL- 
LENGE angekündigt, warten 
wir es also ab. Bevor ich euch 
noch länger warten lasse, wen- 
den wir uns lieber dem eigentli- 
chen Spielgeschehen zu. Vor 
den „großen“ Rennen besteht 
die Wahl zwischen zehn unter- 
schiedlichen Levels, was Ein- 



Programm: Jack Nicklaus, Sy- 
stem: IBM PC (Hercules, CGA, 
EGA Jandy Color) , Preis: Ca. 85 
Mark, Hersteller: Accolade, 
San Jose, U SA, Muster von : |7j/ 
21] / [26 


fluß auf die Gangschaltung, auf 
die Geschwindigkeit des Geg- 
ners, der Cops und des übrigen 
Verkehrs hat, sowie auf dessen 
Aufkommen. Am Bildschirm- 
aufbau hat sich gegenüber 
TESTDRIVE I überhaupt nichts 
geändert. So findet sich das 
Cockpit des gewählten Wagens 
mit den diversen Instrumenten 
(Lenkrad, Radardetektor, Ta- 
cho, Drehzahlmesser etc.) an 

gewohnter Stelle. Natürlich darf 

auch nicht der Blick auf die gut 
in Szene gesetzte „Piste“ feh- 
len. Wie schon gesagt, beinhaL 
tet die Programmdiskette drei 
verschiedene Szenarien, die 
alle drei grafisch exzellent ge- 
lungen sind. Im Gegensatz zu 
der monotonen Piste von TEST- 
DRIVE I fallen die drei Strecken 
durch zahlreiche Feinheiten 
auf, wie z.B. Tunnel, Sträucher 


J ACK NICKLAUS 1 heißt die 
neue Golfsimulation, mit der 
die amerikanische Company 
ACCOLADE zunächst die PC- 
User beglücken will. Jack Nick- 
laus übrigens ist nicht nur einer 
der weit besten Golfer, sondern 
er hat auch, wie es heißt, den 
ACCO LADE -Prog ra m m ie rern 
mit Rat und Tat bei den Entwick- 
lungsarbeiten zur Seite ge- 
standen. So hat er beispiels- 
weise zwei der insgesamt drei 
Golfkurse selbst entworfen, 
aber auch bei allgemeinen Pro- 
blemen zur Realisierung des 

Projekts beigetragen. 
Herausgekommen ist ein Spiel, 
das - es läßt sich nicht leugnen 
_ stark an den Golf-Klassiker 
Leaderboard erinnert. Dies trifft 
sowohl auf das Design der Kur- 
se wie auch auf die Bedienung 
des Programms insgesamt zu. 
Schade, daß ACCOLADE nicht 
ein wenig mehr Mühe auf die 
Entwicklung eigener Ideen ver- 
wandt hat Allerdings muß zur 
Ehrenrettung des Teams ge- 
sagt werden, daß man das Pro- 
gramm über seine allgemeine 
Ausstattung hinaus mit einigen 
zusätzlichen Features verse- 
hen hat, die dem Spiel schon 
seine besondere Würze geben. 
So kann man beispielsweise 
gegen verschiedene Compu- 
ter-Gegner antreten, unter ih- 
nen natürlich Jack himself, zwei 
verschiedene Spielarten wäh- 
len oder auch entscheiden, ob 
man als Mann oder als Frau auf 
den Platz gehen will. Letzteres 
hat Einfluß auf die Schiagweite 
und auf die Entfernung vom Ab- 
schlagpunkt bis zum Loch. Fer- 
ner kann man sich einen Rund- 
umbtiek verschaffen und so- 
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etc. Ebenso zeigte sich das 
Scrolling von seiner besten 
Seite. Einem Geschwindig- 
keitsrausch wird jedoch keiner 
verfallen, wovon einen allein 
schon die Sonntagsfahrer und 
der ganze restliche Gegenver- 
kehr abhält. Die Highway- She- 
riffs stellen wie immer kein Pro- 
blem dar. Etwas lustigerwird es 
jedoch zum Ende einer Etappe, 
denn bei TESTDRIVE II muß 
man sein Gefährt per Hand in 
die Tankstelle einbugsieren. 
Bei meinen ersten Fahrversu- 
chen schoß mein Auto glatt mit 
230 an der Einbuchtung vorbei. 
Wenige Kilometer später konn- 
te ich dann die Reservekanister 
aus dem Wagen holen, das 

Spiel war vorbei. 

Motivation ist also genügend 
dar, den Vollprofis bietet sich 
zusätzlich noch eine völlig au- 



NEUEM GEWAND 


mit das zwischen Loch und der- 
zeitigem Standort des Spielers 
liegende Gelände aus jeder 
Perspektive begutachten. Mit- 
tels der Taste O kann man sich 
jederzeit eine Übersichtskarte 
der gesamten Bahn auf den 
Monitor holen, den aktuellen 
Spielstand bekommt man mit 
Taste C und allgemeine Statisti- 
ken mit Taste S. 

Hat man zum Anfang einer je- 
den Bahn das Gelände in Au- 
genschein genommen, die 
Windverhältnisse geprüft etc., 
so geht es an die Wahl des pas- 
senden Schlägers. Zur Verfü- 
gung stehen acht Eisen-, zwei 
Holz- und ein Treibschläger, 
ferner der Pitching- und der 
Sand-Wedge. Der Putter wird 
dem Spieler automatisch in die 
Hand gegeben, sobald der Bali 
auf die das Loch umgebende 
Rasenfläche gespielt wird. 
Schlagstärke und Drall werden 
Leaderboard-mäßig in einer 
Balkenanzeige bestimmt 
Die Grafik des Programms ist, 
auch bei Rechnern mit EGA- 
Karte, recht grob gezeichnet. 
Vor allem bei den Rasenflä- 
chen, die aus einer Anhäufung 
von Strichelchen mit verschie- 
denfarbigen Unterlegungen 
bestehen, zeigt sich dies sehr 
deutlich. Aber auch den Bäu- 
men mit ihren quadratischen 
Blättern sieht man an, daß auf 
die optischen Aspekte nicht all- 
zuviel Wert gelegt wurde. Was 


aber die Spielbarkeit anbe- 
langt, so kann JACK NIK- 
KLAUS 1 durchaus zufrieden- 
stellen. Nach der bei solchen 
Spielen üblichen Eingewöh- 
nungszeit wird man es sicher 
mal schaffen, den Ball Par zu 
spielen oder sogar einen Birdie 
zu erzielen, das heißt unter der 
Schlagvorgabe einer Bahn zu 
bleiben. Insgesamt also ein 
Spiel, das in den wichtigen 
Punkten durchdacht und aus- 
gereift erscheint, dessen Ähn- 
lichkeiten mit Leaderboard je- 







thentische Gangschaltung 

Fazit: TESTDRIVE II -THE DUEL 

ist ein mehr als würdiger Nach- 
folger des bekannten Klassi- 
kers von ACCOLADE- Viele Ver- 
besserungen, insbesondere in 
puncto Grafik und Sound, he- 
ben es sogar vom Vorgänger 

ab. Highscore-Tabeile, rea- 
lischte Steuerung und ein (im 
zehnten Level) nahezu unbe- 
siegbarer Compu verschaffen 
die nötige Motivation. Reali- 
stisch, spritzig, packend! Wie 
mögen erst die 1 6-Bit-Versio- 
nen aussehen? 

Torsten Blum 
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Preis/Leistung * - * 9 



doch auch unverkennbar sind. 
Wer diesen Klassiker also 
schon besitzt, sollte auf JACK 
NICKLAUS unbedingt verzich- 
ten. Wer vor der Kaufentschei- 
dung steht, muß sich allerdings 
auch überlegen, ob der Preis 
des Spiels mit 85 Mark nicht 
doch etwas zu hoch angesetzt 

jef 

Bernd Zimmermann 
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BERND Hole; 1 

Stroke: l Par: b 
ö i st ance ; b 3. l t yds . 
Total : Even pan 


Aktionsschirm und Gesamtübersicht 


H Ain Sho t 

■ |j Dr i ver 
v i Expert 


(EGA-Version) 
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im Trial-Stil mal 

wieder bergauf 


Programm: Super Scramble 
Simulator, System: Amiga, ST, 
064, Amstrad (alle ange- 
schaut), Spectrum, Preise: 
Schwanken je nach Datenträ- 
ger und System {zwischen 28 
und 70 Mark), Hersteller: 
Gremiin Graphics, Sheffield, 


England, Muster von: 1 8 


J a, Magnetic Fiefds hat dafür 
gesorgt, daß GREMLIN 
GRAPHICS aus der „Talsohle“ 
herauskommt. Bergig, kantig, 
eckig und vor allem interessant 
geht’s zu beim neuen Sport-Ti- 
tel SUPER SCRAMBLE SIMU- 
LATOR (im folgenden kurz 
„SSS“ genannt). Dabei hatte es 
zu Beginn gar nicht mal so gut 
ausgesehen, erwartete man 
doch schon allein derVerpak- 
kung wegen eine Art Moto- 
cross-Game der codemaster - 
sehen oder mastertronischen 
Art. Weit gefehlt! Was hier -vor 
allem 16bit-mäßig -abgeliefert 
wurde, ist technisch sauber, 
angenehm schwachruckelig 
und grafisch nett auf die Matt- 
scheibe gebracht worden. Die 
Steuerung ist zwar etwas ge- 
wöhnungsbedürftig, ist aber 
zum anderen ziemlich logisch. 
Die Simulation ist offensichtlich 
von Yamaha gesponsert wor- 
den; steht doch inmitten der 
sportlichen Trial-Aufgabe eine 
DT 50MX, das Gerät, mit dem 
man über Stock & Käfer muß 
(Käfer = VW-Modeil, das hier 
nicht „läuft“, sondern als Hin- 
dernis überfahren werden soll- 
te). Auch ASM hat sich in die- 
sem Zusammenhang sponsern 
lassen: Es gibt eine Gelände- 
maschine gleichen oder ähnli- 
chen Types zu gewinnen! Anm. 
d. Red : Da keiner der ASM-Re- 
daktion dieses Gefährt gewin- 
nen, geschweige denn gebrau- 
chen kann, geben wir bekannt: 
a) es wird sehr bald bei einem 
von Euch vor der Haustüre ste- 
hen, und b) dieserText ist nicht 
„gekauft“, GREMLIN hat wirk- 
lich gute Arbeit geleistet, die wir 
hier würdigen möchten. Alles 
klar? Dann kehren wir zur Si- 
mulationsordnung zurück: 

SSS folgt weitestgehend den 
üblichen Regeln des Trial. Dies 
ist eine Motocross-Geschick- 
lichkeitsprüfung, wobei man 
mit der Maschine schwierige 
Geländepassagen und Hinder- 
nisse überfahren muß. Die Re- 
gel besagt eindeutig, daß der 


Stillstand oder der Fußkontakt 
mit dem Boden zu Zeitstrafen 
und Punktabzug führen. Im 
GREMLIN-Falie bedeutet dies 
Zeitabzug. 

Es gibt also ein Limit pro Par- 
cours, das man einhalten sollte. 
Gelingt dies nicht, so muß man 
die Maschine erneut von Strec- 
ke 1 an wieder besteigen. Ins- 
gesamt 15 verschiedene, all- 
mählich schwieriger werdende 
Teilabschnitte gilt es zu durch- 
fahren. Hierbei geht es wie er- 


sehnen zum Erfolg. Das Schal- 
ten (insgesamt drei Gänge) hat 
es in sich.Weram Berg den drit- 
ten noch drin hat, ist nicht mehr 
zu retten; während man des öf- 
teren im ersten Gang, falls ge- 
nügend Geschwindigkeit mit- 
gebracht, gut über den Under- 
berg kommt... 

Als empfindlich störend emp- 
fand ich das abrupte Stehen - 
bleiben der Maschine bei miß- 
lungenen (teilweise unerklärli- 
chen) Manövern: Motor abge- 
würgt, falscher Wheelle, Hinter- 


TOR erwies sich als gutes, 
spannendes Game aus dem 
Hause GREMLIN. Das Trial- 
Rennen ist sehr realistisch, teil- 
weise etwas spektakulär (der 
Ritt über den VW-Käfer), läßt 
aber solch typisch amerikani- 
sche Features außen vor, wie 
Bus-hinten-rein-und-vorne- 
beim-Fahrer-wieder-raus. Die 
Steuerung zusammen mit dem 
Einsatz des Feuerknopfes ist 
leicht erlernbar, so daß man si- 
cherlich gern ein paarvergnüg- 
liche Stunden am Bildschirm 




wähnt über normale Bodenwel- 
len, Baumstämme, Wasserflä- 
chen, Lkw oder über einen Kä- 
fer. 

Vom Start weg hat der Spieler 
nur eins im Sinn : Mit Feuer das 
Gerät anschmeißen (Kick-Start 
schön dargestellt!) und die Fü- 
ße oben lassen. Die erste Run- 
de ist noch relativ simpel: Man 
hat hier die fünfmalige Gele- 
genheit, sich mit Natur und Ma- 
schine vertraut zu machen. Zu 
schnelles Anfahren, falsches 
Wheeien oder zu rasante 
Sprünge führen meist zum „To- 
talabsturz“ Auch muß das 
Bremsen richtig dosiert wer- 
den. Bei zu starkem Ab brem- 
sen, würgt man das Gerät ab, 
was - ebenfalls wie erwähnt - 
zu einer Zeitstrafe führt. So holt 
man sich im ersten Level das 
fahrerische Know-how; spitzelt 
sich die Feinheiten in die Fin- 
ger. Ein ausgewogen Maß an 
Beschleunigung (bei enorm 
starken Steigungen) und lang- 
sames, gefühlvolles Scheiben- 
bremsen (abwärts!!!) führt sehr 


rad auf Bodenwelle oder Vor- 
derrad am Baumstamm. Die Ak- 
tion wird nämlich urplötzlich 
„eingefroren“, eine Message- 
Zeile erläutert, was man falsch 
gemacht hat -zusätzlich erhält 


verbringt. Bei den 8 bitlern zeigt 
sich, daß die grafischen Vor- 
aussetzungen für ein brauch- 
bares Game gegeben sind (das 
trifft aber auch nur zum Teil auf 
die 64er-Version zu); während 
die ST- und vor allem Amiga- 
Fassungen von beachtlicher 
Ruckeifreiheit sind, und pro- 
grammierter Einsatz von guten 
Staffage- Elementen (beson- 
ders in der Hintergrund-Land- 
schaft oder bei den Zuschau- 
ern) dem Spiel erst richtig „Far- 
be“ verleihen. Hals und Bein- 
bruch, GREMLIN! 

Manfred Kleimann 
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man das Info überdie Höhe der 
Strafzeit. Wenn man übrigens 
mehr als zweimal an ein und 
demselben Hindernis versagt, 
zeigt sich SSS gnädig - man 
darf dann nach der Schikane 
an andererstelle den Kurs fort- 
führen. 

SUPER SCRAMBLE S1MULA- 


Amiga 




8bit / 1 6bit 

8/9 

, Motorengeräusch 

Realitätsnähe .9/10 

SpaB/Spannung 9 

Preis/Leistung 8/9 
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die Lostrommel. Zu gewinnen gibt’s 


Wer folgende Frage richtig beantwortet, kommt in 


Frage: „Welche „berühmte“ Persönlichkeit hat am 28. Mai 
1989 im Rahmen eines Motorrad-WM-Laufes mit Toni Mang 
auf seiner 250er-Yamaha ein paar Runden gedreht? 

a) Boris Becker d) Helmut Kohl 

b) Manfred Kleimann e) Franz Beckenbauer 

c) Jürgen v. der Lippe f) Rita Süssmuth 


(oder eine gleichwertige Maschine) 


apnsa 

paaae 

\ »i« 

a a«®* 


aaaasG 

B0HBSS ****** 

■Hl** MH** ******^1 

laHi* ***** 

IBBR3I IBBIII Bl**** 1* 
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Postkarte an: ASMJronic-Veriag, Postfach 870, Kennwort „Scramble“ 

3440 Eschwege. Einsendeschluß: 30. 9, 89. Rechtsweg ist ausgeschlossen! 


Bitte auf der Karte das Alter angeben. Bei Gewinnern im Alter unter 16 Jahren erfolgt Barauszahlung 


Hinweis 



















schiedenen Tabellen und 
Ranglisten von beispielsweise 
Meisterschaften, Fahrern und 
Rekorden. Wichtiger noch finde 
ich die Option Set Defaults, Hier 
kann man den Tacho zwischen 
Kilometer- und Meilenanzeige 
umstellen, die Rundenzah! be- 
stimmen (5/10/15/20) und den 
Bildaufbau zwischen der 50- 
oder der 60-Hz-Bildfolge vari- 
ieren. Zu den Optionen Start 
Season und Test Race erübrigt 
sich jeder Kommentar, oder? 
Egal, Hauptsache, es geht jetzt 
endlich los... 

ich klicke nun Start Season an. 
Ich kann's nicht mehr erwarten, 
ehrlich. Der Screen weist mich 
in die erste Runde ein: „Round 
1, Tetbury GP, Length 1.76 Mi- 
les/ 2.82 km, Lap Record 
01:05:36, Heid By Steven At- 
kins“ Darunter eine Skizze vom 
Ring und drei Optionen iPracti- 
ce, Raee f Withdraw). Für welche 
der drei ich mich nun entschei- 
de, steht wohl außer Frage. „Ra- 
ce“ ist angesagt, ohne Rück- 
sicht auf Verluste. 

...und schon geht’s dermaßen 
los, mir bleibt nur noch der Mo- 
ment, meine Konkurrenz zu 
beäugen (acht an der Zahl) und 
einen Blick auf die Instrumente 
zu werfen, da fällt der Start- 
schuß. Trotz der 750 ccm er- 
weist sich das „Maschinellen“ 
als außerordentlich wendig, 
und vor allem leicht, sag' ich 
Euch, leicht ist das Ding! Ganz 
klar, bei 185 Kilo, 'ne? Schon 
beim Start konnte ich bei etwa 
10.000 Touren und springen- 
der Kupplung 'nen sehenswer- 
ten Wheelie hinlegen. Nun 
wird ’s ernst, für Schaltfaufe ist 
die RVF jedenfalls nix, denn 
ruckzuck bin ich im sechsten 
Gang bei etwa 280 Klamotten. 
Die erste Kurve nähert sich. ’Ne 
Linkskurve. Ich versuche sie im 
sechsten Gang auszufahren, 
aber das Ding zieht sich zu. Al- 
so runterschalten. Oh Mann, 
bis in den dritten, ist ja ham- 
merhart. Jetzt aber nix wie raus 


Programm: RVF Honda, Sy- 
stem: Atari ST (geheizt), Amiga, 
IBM PC und Komp., 

Ca. 80 Mark, Hersteller 
Prose Software, U.K., 
von: [7], [V5], |2T I 


ommerzeit - 

Jedes Jahr packt's M 
nen Fans heißer Öfen 
neue, das große Fieber. M 
kommt in der Motorradsaison - 
in Bikerkreisen zumindest -der 
Computer zu kurz, staubt ein 
oder wird zumindest keines 
weiteren Blickes gewürdigt 
MICROPROSE hat jetzt ein 
recht verheißungsvolles Ge- 
genmittel erfunden, weiches 
ganz besonders die „Heizer" 
unter uns Usern ansprechen 
wird. Unter dem Label MJCRO- 
STYLE erschien dieser Tage ei- 
ne Rennsportsimulation ä !a 
Super Hang On , betitelt mit dem 
vielversprechenden und aus- 
sagekräftigen Namen RVF 
HONDA, der Rennsportversion 
des „zivilen“ 16-Ventilers VFR 
750 R für die Straße. 

Die Hände zittern. Mit fieberhaf- 
ter Erwartung öffnen wir die 
Verpackung, zerren das Hand- 
buch heraus, und endlich ...die 
Diskette. Gott sei Dank nur eine, 
das bedeutet weniger Verzöge- 
rung durch nerviges Wechseln. 
Flutsch - die „Scheibe" ist im 
Laufwerk, Autoboot, na hun- 
dertprozentig. Langsam werd' 
ich ruhiger. Hinter mir steht 
schon n f Haufen Leute, die Mo- 
torradfans der Redaktion. Hört 
mal - sauberer Sound, der fetzt 
richtig ab. Und die Grafik, die 
kommt auch gut rüber, so’n 
hammerharter Ofen.. .stark, 

stark. „Was ’ne Werbung“, brub- 
belt’s hinter mir, recht hat er. 
Das Zittern stellt sich schon 
wieder ein, aiso Feuerknopf 
drücken, das hilft. Oh nein! 'Ne 
Abfrage. Her mit dem Hand- 
buch. „Blätter!“ Wie lang ist 
doch der Ring? 2,6 Meilen. 

r\ « 

o ■ 
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» Einfach abgefahren!« 

Nein, halt. Die wollen ja die Kilo- 
meterangabe. Aiso gut, 4,18 Ki- 
lometer. „Enter!“ „Passedl“ Na 
wunderbar, endlich, das wär' 
geschafft! Nur noch schnei! in 
die Teiinehmeriiste eintragen, 
'ne Startlizenz ist vorhanden. Es 
kann losgehen. 

Kann es losgehen? Nicht ganz. 
Bevor ich den Helm endlich 
aufsetzen kann, muß ich noch 
einige Parametereinsteliungen 
über mich ergehen lassen. Ein 
sechs Optionen umfassendes 
Menue zwingt mich zurGeduld. 
Na, wenn's denn sein muß, 
schau'n wir halt mal kurz rein: 
Erster Punkt ist die Riders Hi- 
story . Hier erfährt der User also 
alles über den ausgewähften 
Fahrer, es sei denn, er ist 
brandneu im Geschäft. Dann 
hilft nur noch spekulieren - 
oder hoffen . ln der Rege! jedoch 
werden hier neben dem Lizenz- 
geber die Anzahl der bisheri- 
gen Starts, Unfälle und Siege 
sowie erzielte Rundenrekorde 
festgehalten. Wem die Vergan- 
genheit seines „Riders“ nicht 
paßt, der kann sich dann über 
Change Rider 'nen anderen 
Fahrer auswählen. Als View Ta- 
bles bezeichnet man die ver- 
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aus der Kurve und den Hahn 
auf. Die nächste Kurve... klappt 
wohl schon eleganter! Odei? 
Oh Sch..., die äst ja noch enger, 
die Piste schwindet, seh' nur 
noch Grünzeug, Gras, Pfosten, 
Bäume und...Chrash.Daswar’s 
dann wohl Die Kiste über- 
schlägt sich, ich fliege durch 
die Luft, mir wird total übel. 
Doch plötzlich: Mensch, ich 
werd' irre. Was ist denn das? Ich 
starre auf den Screen. Was da 
abgeht, ist ja nur scharf. Der 
Bruchpilot erhebt sich, stellt 
seine Karre auf, schiebt sie auf 
den Asphalt, gibt mal kurz Gas, 
schwingt sich wieder drauf und 
... es geht weiter! Einziges Han- 
dicap: Mein Tacho ist ausgefal- 
len und der dritte Gang ist 
futsch. Naja, das ist ja noch zu 
verschmerzen. Immerhin ma- 
che ich trotz dieser Mängel 
noch 'nen guten vierten Platz. 
RVF HONDA ist ein sehr detail- 
liertes Game mit annähernd 
realistischen Features, den- 
noch gibt's einige - wenn auch 
kleine - Merkmale zu bemot- 
zen. Punkt eins: Man kann 
theoretisch (auch wenn's sinn- 
los ist) das gesamte Rennen in 
niedrigen Gängen fahren, ohne 
die Karre „auf die Rüben“ zu 
bringen. Ich frage mich, wofür 
ich dann extra ’ne Te me ratur- 
anzeige habe. Untypisch für 
’nen 1 6-Venti ler- Viertaktmotor 
ist die übertriebene Drehfreu- 
digkeit der „Siebenhalber“ Ge- 
wöhnungsbedürftig ist auch 
die Steuerung: In den Kurven 
sehr unruhig, vor'ner Kurve nur 
schlecht abzubremsen (meist 
muß man bis in den ersten oder 
zweiten Gang runterschalten, 
und das blitzschnell) - eine Ma- 
schine mit solchen Eigenschaf- 
ten wäre schon längst ins Werk 
zurückgerufen worden. Ver- 
gleicht man das Game mit dem 
älteren Super Hang On , so kann 
man sagen, daß der RVF- 
Fahrer hier mehr Aktivität (ich 
denke da nur ans Schalten,..) 
bringen muß, wenngleich Ge- 
schwindigkeit, Rundenzahl und 
Grafik bei dem Vorgänger zu- 
friedenstellender sind. Die De- 
tailfülle gleicht diese Mängel 
jedoch imi Endeffekt wieder aus. 
Einmalig dagegen ist der sehr 
realistisch wirkende Sound, 
Der geht (fast) ins Blut, auf alle 
Fäiie ins Hirn. Auch die Ge- 
samtanimation entspricht den 
Tatsachen auf der Piste, denn 
nicht umsonst diente ein Ka- 
rn eramitschnitt vom Cockpit ei- 
ner Rennmaschine aus als 
wichtigste Programmgrundla- 
ge. 

Mich jedenfalls hat das neue 
Game von MiCROSTYLE sehr 
fasziniert. Hätf ich ’nen ST, wüß- 
te ich schon, was ich heut’ 
abend tue. Matthias Siegk 


Grafik/Animation 10 

Sound 11 

Realitätsnähe 9 

Spaß/Spannung ...... 10 

Preis/Leistung 9 
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Streiflichter 


Computerspiete 
statt Alkohol 

Einer Umfrage des Softwarehauses 
MANDARIN zufolge entspannen 
sich Manager während der Arbeits- 
zeit am liebsten mit einem Compu- 
terspiel. Noch vor Alkohol, Zigaret- 
ten und Sex rangiert damit das Com- 
puterspiel als „Entstresser" wäh- 
rend der Arbeitszeit. Einer der ca. 
500 Befragten drückte sich so aus: 
„Wenn Du während der Arbeit 
trinkst, behälst Du Deinen Job nicht 
allzulang, und Zigarettenrauchen 
wird immer mehr als unsozial ange- 
sehen.Sexistnur praktikabel, wenn 
Du eine willige Sekretärin hast und 
nicht gerade in einem Großraumbü- 
ro arbeitest. Du kannst aber jeder- 
zeit Computergames spielen. Du 
mußt nur rechtzeitig die „Boss-Ta- 
ste“ drücken, sobald jemand rein- 
kommt“ 


3« spx *5iJr, 
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Computer inter- 
viewt Gottschalk 

Am 24. September startet das ZDF 
die Sendung STARTEST, in der je- 
weils ein prominenter Gast von ei- 
nem AMI GA ausgefragt wird. Er- 
ster Interviewpartner ist Thomas 
Gottschalk. Das Computerpro- 
gramm für die Sendung hat das 
schweizerische Softwarehaus LI- 
NEL entwickelt. „Da ein AMIGA 
nicht vor Scham erröten kann, hat 
dieser einige knifflige und direkte 
Fragen auf Lager“, sagte Linel-Boss 
Markus Grimmer, der die Aufzeich- 
nung der Debutsendung beobach- 
tet hat. 


Act i visio n -H ot I i n e 

Leute, die des Englischen mächtig 
sind und Fragen zu Spielen von AC - 
TIVISION haben oder sich ein- 
fach nur informieren wollen, kön- 
nen unter folgender Nummer anru- 
fen: (Vorwahl für England von der 
BRD aus; 0044) -734 310003. 



Der „heiße Stuhl 


ff 


DGB-Zeitschrift startet Programnfierwettbewerb 

Die Redaktion des DGB -Jugendmagazins „’ran“ hat einen Programmierwett- 
bewerb um die „menschenfreundlichste“ Software gestartet. Damit soll ein 
Gegengewicht zu der zunehmenden Verbreitung neonazistischer Compu- 
terspiele gesetzt werden. Preise zwischen 250 und 1200 DM sind für die Ge- 
winner ausgesetzt. Einsendeschluß ist der 31.12.1989. Wer mitmachen will, 
sende sein Programm mit dem Kennwort „Software-Wettbewerb“ an die Re- 
daktion ’ran, Ürdinger Str. 124, 4000 Düsseldorf 30. Es ist vorgesehen, die ein- 
gegangenen Programme als Freeware zu verteilen. 




Low-Budget jetzt auf Diskette! 

HE WS ON hat den Schritt getan, den sich viele Besitzer eines C-64 mit Lauf- 
werk sicherlich schon lange gewünscht haben. In allen guten Kaufhäusern 
kann man jetzt auch bekannte Low -Budget-Titel des Hewson-Labels RACK 
IT zum Preis von 19,95 DM erwerben. Natürlich gibt’s dasselbe au : häuf Kas- 
sette nochmal ’n Schwapp billiger, nämlich für 9,95 DM, Zu den neuen Bud- 
get Titeln auf DiskgehörenS ANXION,SCORPION, ZAMZ ARA, GOLF 
MASTER, LIGHT FORCE und der Shoot’-em-up-Klassiker URIDIUM. 
Für letzteres wurde ein um fünf Mark höherer Preis für die Disk-Version an- 
gesetzt, die somit 24,95 DM kosten wird. Initiator der preiswerten Disket- 
ten-Budget-Ware ist das deutsche Vertriebsunternehmen BOMICO, 


Indiana Jones: 

Das Spiel zum Film 

LUCAS FILM GAMES verwur- 
stet mal wieder einen Kinofilm. 
Diesmal gent’s um INDIANA 
JONES and the last crusade. 

Gleich zwei Games wird’s zu die- 
sem Thema geben, ein Action-Titel 
für C-64, CPC, Spectrum, ST, Amiga 
und PC sowie ein Adventure-Game 
für Amiga, ST und PC. Mal sehen, 
was dabei rumkommt. Immerhin 
haben wir hier schon mal zwei 
Screeenshots vom Action-Spiel- 
chen für Euch. 




Ocean mit Budget* 
Label 

Die Erfolgsfirma OCEAN vermel- 
det den Start eines eigenen Low- 
Budget-Labeis: HIT SQUAD 
COLLECTION, Unterteilt ist das 
Label in „Arcade“ „Movie“ und 
„Sports“. Pro Monat sollen 0rei Titel 
veröffentlicht werden. Geplant sind 
u.a.: Hyper Sports, International Ka- 
rate 4-, Super Hang-on, Konami Ten- 
nis, Enduro Racer, Crazy Cars, Arka- 
noid, Wizbai 1. Der Preis wird bei ca. 
10 DM für die Kassette liegen. 


Neue Cluebooks 

ELECTRONIC ARTS veröffent 
licht je ein Lösungsbuch zu den Spie- 
len Starflight, 688 Attack Sub und 
Neuromancer. Lösungsbücher gibt 
es außerdem für folgende Titel: 
Bard’s Tale I, II und III, Mars Saga, 
Wasteland, Sentinel Worlds und 
Deathlord. Die Bücher können für 5 
Pfund beim Electronic Arts Custo- 
mer Service bestellt werden. 


ASM-Soft 

Splitter 


... ca. 10 DM kosten jetzt JACK 
THE NIPPER und MASTERS 
OF THE UNIVERSE für SPEC- 
TRUM; C-64 und CPC unter m 
KIXX-Label. . . 

. . .Die Veröffentlichung von MARS 
COPS durch das britische Softwa- 
rehaus ARG ANA verzögert sich. 
Der Programmierer hat zwei Wo- 
chen vor der geplanten Fertigstel- 
lung die Firma verlassen. . . 

. . .Für ’ n Appel und ’n Ei von CODE- 
MASTERS: BLADE WARRIOR 
(CPC), und GRAND PRIX 2 SI- 
MULATOR (CPC, Spectrum). Dito 
von ATLANTIS: ENCOUNTER 
(C-64, Atari XL/XE). Natürlich alles 
auf Kassette, . . 

...HEWSON bringt MAZEMA- 
NIA, ein Labyrinthspiel mit Icons 
zum AUFSAMMELN; Aliens, de- 
nen man ausweichen muß und - je 
nach Version - 12-20 Levels. Zu- 
nächst werden die 8-Bitter bedient. 
Preis für die Kassette: ca. 30 DM. Au- 
ßerdem wird’s ein Rollenspiel mit 
dem Namen ONSLAUGHT für 
Amiga und ST geben. Der Preis und 
das genaue Veröffentlichungsda- 
tum standen noch nicht fest. . . 
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News 


Was lange währt.*. 

Markus Grimmer von Linel erzähl- 
te uns einige Neuigkeiten. Zusam- 
men mit DRAGONWARE (Ooze, 
Drachen von Laas) will man ein neu- 
es Label in die Welt setzen: THRIL- 
LER. Erster Titel der neuen „Mar- 
ke“: LORDS OF DOOM. Hierbei 
handelt es sich um ein Actionadven- 
ture. Neu von LINEL kommt eine 
verrückte Handelssimulation mit 
dem Namen: TRADERS, Als Spie- 
ler siedelt man hier auf einem Plane- 
ten, der von Fat Mike regiert wird. 
Ihm muß man Tribut in Form von 
Spaceschnecken leisten. Um diese 
zu bekommen, werden Raketen auf 
andere Planeten geschickt. Gleich- 
zeitig müssen aber Ländereien be- 
baut, Handel getrieben und Einkäu- 
fe getätigtwerden. Auch Kampfrobo- 
ter spieleneine gewisse Rolle {. . .bei 
Streitigkeiten mit den Nachbarn). 
DR AGON WARE wird im Septem- 
ber endlich die DRACHEN VON 
LAAS veröffentlichen. Ebenso wie 
bei OOZE (Amiga, ST, PQwurden 
die Grafiken enorm verbessert und 
der Parser nochmal überarbeitet. 
Genauere Modalitäten (auch für 
den Umtausch „alter“ OOZE Versio- 
nen gegen neuei gibt’s demnächst* 
Auch KAISER für den Amiga sieht 
nun seiner Fertigstellung engegen. 
Die Gewinner des Wettbewerbs an- 
no Schnee in ASM werden 1 s dan- 
ken. . . 



Von oben: Lands of Doom, 
Ooze, Traiders, 

Drachen von Laas 



Populous: „Legöland“ 


. . .Für 30 Märker gibt’s jetzt eine er- 
gänzende Datadisk zum Superspiel 

POPULOUS. Die POPULOUS 
DATA DISK - THE CHALLEN- 
GE CONTINUES! läuft auf ST 
und Amiga und bietet fünf neue Wei- 
ten: Französische Revolution, Ver- 
rückte Welt, Block-Land, Wilder We- 
sten und Samurai- Land. . . 

Nach „Bio Challenge“ macht sich 
das junge Software-Label DELPHI- 
NE daran, wieder ein Hit- verdächti- 
ges Programm zu veröffentlichen, 

CASTLE WARRIOR heißt das 



Machwerk, das klassische Action 
auf ST- und Amiga-Screens bringen 
soll. 


. . . Die perfekteste Shuttle-Simula- 
tion für IBM-PCs und Kompatible 
wird jetzt endlich zum Preis von ca. 
120 DM von HE WSON auch in Eu- 
ropa publiziert, SPACE M.A.X. ist 
der Titel des Simulators, der auch 
bei der NASA Verwendung findet. 
Wer mehr über das komplizierte 
Spiel um Shuttles und Raumstatio- 
nen wissen möchte, der blättere zu- 
rück in ASM Nr. 9/ 1987. Dort befin- 
det sich ein ausführlicher Test. . . 

. . .Die Umweltschutzorganistation 
Greenpeace arbeitet zusammen 
mit MICROPROSE an einem 
Gr eenp eace-Computer spiel . Titel 
des Games, in dem man die Rolle ei- 
nes Greenpeace-Mitgliedes im 
Kampf gegen die Umweltver- 
schmutzung übernimmt: RAIN- 
BOW WARRIOR. Geplante Syste- 
me: Amiga, ST, C-64, Preise: ca. 75 
DM für 16-Bit, ca, 45 DM C-64 Dis- 
kette, ca. 30 DM C-64-Kassette. . . 

. . Wer möchte, kann jetzt eine UL- 
TIMA-TRILOGY erwerben. Die 
Klassiker von ORIGIN gibt's zum 
Preis von ca. 90 DM für PC (5.25”) 
und C-64 (ca. 75 DM, Disk). Die Pak- 
kung enthält Ultima I bis III. . . 

...ein mysteriöser LONE WOLF 
kündigt sich von AUD LOGE NI C 
an. Wir hoffen, Euch bald mehr über 
Rollenspiel-Bücher, Software und 
Telefonadventure berichten zu kön- 
nen, , . 


...ACTIVISION vermeldet zwei 
neue Games: CITADEL und SU- 
ZUKI RM 250 MOTOCROSS, 

Letzteres erscheint für MS-DOS 
zum Preis von ca. 75 DM. CITADEL 
hingegen ist spezell für den C-64 
geschrieben worden. Insgesamt 
acht verschiedene Städte können 
zum Preis von ca. 30 DM (Kassette) 
bzw. 45 DM (Disk.) erforscht wer- 
den. . . 


...OCEAN hat eine Art „Bubble- 

Bobble“-Ver$chnitt in der Mache. 
NEW ZEALAND STORY heißt 
das Game, das für alle Formate 
außer PC erhältlich sein soll, . 

. . .Für PC-User hatELECTRONIC 

ARTS amerikanischen Fußball auf 

Lager. Ca. 75 Mark muß man für 

JOHN MADDEN FOOTBALL 

hinblättern. . . 



Lankhor 

Bruno Gourier von LANKHOR be- 
suchte die ASM-Redaktion, um De- 
mos der neuesten Produkte vorzu- 
stellen. In aller Kürze: 



„Vroom“, Autorennspiel ST/Amiga 

mit Modem-Play-Möglichkeit. 



Börsenspiel „Stock Exchange“, bis- 
her nur in Französisch und nur für 

St 



ASM-Redaktemin Strack sprach 
mit Bruno Gourier 



„Mortvüle Manor“ jetzt auch auf PC 
und in Deutsch! 
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Education-Software zum Lesen, 

Anhören und Ausmalen: „Rody & 
Mastice“ 



★★★★★★★★★★★★★ 

„Mauplti Island“ nennt sich der 
Nachfolger von „Mortville Manor! 
Wie man sieht, wurden hier tolle 
Grafiken auf den Sreen gebracht. 
Außerdem gibt's Sprachausgabe bei 
diesem spannenden Krirninalad- 
venture. 
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Programm: Nectaris: System: 
PC-Engine: Preis: Ca, 120 DM, 
Hersteller: Hudson Soft, Tokio, 


Muster von: |28| / [6Ö1 / [16 


pevor ich zur Beschreibung 
Ddes Spiels komme, möchte 
ich etwas klarstellen: Im Verlauf 
des Tests könnte durchaus der 
Eindruck entstehen, ich hätte 
eine militante Ader - dem ist in 
Wirklichkeit nicht so. Es liegt 
einzig und allein an der Art des 
Spiels, daß ich mich natürlich 
entsprechender Formulierun- 
gen bedienen muß. Warum dies 
so ist, nun, daß kann man im 
Verlauf dieses Berichts erfah- 
ren. 

NECTARIS von HUDSON 
SOFT ist ein Strategie- Spiel 
und ein sehr kämpferisches 
obendrein. Der Spieisinn ist 
einfach: Besiege deinen Geg- 
ner mit allen Mitteln, fast alles 
ist erlaubt. Es herrscht eben ein 
Krieg, ein Krieg, der sich in fer- 
ner (?) Zukunft abspielt. Irgend- 
welche Finsterlinge haben es 
geschafft, etliche Armee-Ein- 
heiten unter ihr Kommando zu 
zwingen. Ist mit Sicherheit auch 
nicht schwierig, da es sich bei 
den Kämpfern (soweit ich das 
Spiel jedenfalls verstanden ha- 
be) um Roboteroder Androiden 
handelt. Diese Truppen werden 
nun ausgesandt, das Land zu 
erobern. Der Spieler schlüpft in 
die Rolle des Befehlshabers 
der Truppen der Union. Was 
dann folgt, dürfte klarsein: Man 
schickt seine Leute ins Feld, um 
die Gegner zu vernichten. Ge- 
wissensbisse braucht man ja 
dabei nicht zu haben, es wird 
nurauf Maschinen geschossen 
(das hoffe ich zumindest, da ei- 
nige Dinge, die ich noch erwäh- 
nen werde, darauf hindeuten. 
Die japanische Anleitung kann 
ich nämlich nicht lesen - wer 
kann das 

schon?}. Dabei 
ist der Sieg mit 
zwei Methoden 
zu erreichen. 

Die erste 

scheint einfach 
(was sie aber 
nicht ist), man 
erobert einfach 
die feindliche 
Basis. Methode 


Nr. 2 ist langwieriger: Man muß 
dann nämlich das gesamte 

gegnerische Material vernich- 
ten. 

Jn den ersten beiden Leveln 
(Welten) ist das noch einfach, 
da man über mehrTruppen ver- 
fügt. Später ist die Engine im- 
mer stärker als man selbst. In 
Level Nr. 3 z.B. besitzt der Rech- 
ner eine Werkstatt, in der ange- 
schlagene Truppenteile wieder 
repariert werden können. Bleibt 
nach einem Gefecht mit einem 
Gegner auch nur ein Androide, 
Panzer oder Flugzeug etc. üb- 
rig, und schafft es der Gegner, 
diesen Truppenteilin die Fabrik 
zu bringen, so hat er im näch- 
sten Zug wieder eine kom plette 
Truppe. Man selbst hat diese 
Möglichkeit aber erst ab Level 
4, wo dann auch noch weitere 
Schwierigkeiten hinzukom- 
men. Erstens hat der Computer 
meist mehr Truppen, und die 
sind dann auch noch zum Teil 
besser. Gerade das macht aber 


riesige Anzahl von Truppen und 
Waffen verfügen. 

Eine Truppe besteht immer aus 
acht Einheiten, die innerhalb 
einerTruppe immergleich sind. 
Also immer nur Panzer, Flug- 
zeuge usw., aber niemals Pan- 
zer und Flugzeuge in einer 
Truppe. Jede Einheit ist somit 
ein Waffensystem, insgesamt 
sind es (soweit ich das in den 
drei Tagen des Tests feststellen 
konnte) 22 verschiedene Waf- 
fen, auf die zurückgegriffen 
werden kann. Es kommen aber 
fast nie alfe gleichzeitig In ei- 
nem Level vor. Die Art der Waf- 
fen läßt sich in sechs Gruppen 
aufteilen: Zunächst die Fuß- 
truppen. Es gibt davon drei Un- 
terarten: Die ganz normalen In- 
fanteristen tragen die Bezeich- 
nung GX-77, sind langsam und 
können sich kaum wehren. Die 
GX-87-Leute sind da schon 
wehrhafter, sie tragen nämlich 
Panzerfäuste. Sie sind aller- 
dings auch nicht schneller als 




den Reiz des 
Spiels aus: Wer 
möchte nicht 
gern gegen ei- 
nen Stärkeren 
gewinnen? So 
richtig span- 
nend wird NEC- 
TARIS aber erst 
so ab Level 5, da 
beide Seiten 
dann über eine 


Truppenbewegungen 



nend, durchdacht und 
verwöhnte Strategen !« 



die GX-77. Am schnellsten sind 
die CBX-1, sie fahren auf Mo 
torrädern. Dafür sind sie nichi 
so gut bewaffnet 
Die Fußtruppen (Infanterie) 
sind entscheidend für den 
Spielverlauf. Daher wird der 
Computer sie immer vehement 
angreifen. Ohne Infanterie kann 
eine Runde nämlich nur noch 
dadurch gewonnen werden, 
daß man den Gegner komplett 
vernichtet. Nur mit der Infante- 
rie lassen sich Waffen lager, 
Werkstätten und Basen er- 
obern. 


Die zweite Gruppe der Waffen- 
systeme sind Panzerfahrzeuge. 
Hier sind es schon sieben ver- 
schiedene Systeme, deren Fä- 
higkeiten man sich gut merken 
sollte. Eigentlich sind es sogar 
neun, da die beiden Fahrzeuge 
mit den Bezeichnungen MB-4 
und MB-5 ansich auch zu den 
Panzern zu zählen sind. Sie ha- 
ben aber auch andere Fähig- 
keiten, so daß sie zum Teil auch 
noch in eine andere Gruppe 
einzuordnen sind. Der Stan- 
dard-Panzer ist der S-61. Der 
AAG-4 ist da schon besser. Er 
verfügt über ein Vierlingsge- 
schütz, was ihn auch gegen 
Flugzeuge als brauchbare Waf- 
fe verwendbar macht. Der PT- 6 
ist extrem stark und sollte nur 
mit weitreichenden Waffen oder 
Flugzeugen angegriffen wer- 
den. In etwa vergleichbar mit 
dem S-61 ist der GS-81. Am al- 
lerstärksten ist der HMB-2, er 
gleicht in seiner Feuerkraft fast 
einer Festung. Die beiden rest- 
lichen, derT-79 (eine Haubitze) 
und der GT-86, sind in ihren Lei- 
stungen mit dem AAG-4 zu ver- 
gleichen, mit dem Unterschied, 
daß sie gegen Flugzeuge 
nichts taugen. 

Als nächstes folgen die weitrei- 
chenden Waffen, also Geschüt- 
ze und Raketenwerfer. Hierzu 
zähle ich auch die beiden Pan- 
zerfahrzeuge der MB-Klasse. 
Diese Waffen haben alle eines 
gemeinsam: Sie können eine 
gegnerische Truppe angreifen, 
ohne selbst in Gefahr zu sein, 
da sie aus der Ferne zuschla- 
gen. Ich spare mir jetzt weitere 
Einzelheiten zu dieser Waffen- 
gruppe, da damit der Bericht ei- 
ne Länge annehmen würde, die 
das Heft sprengt. Es gibt dann 
noch Landminen und Trans- 
porter, Besonders interessant 
sind die Flugzeuge. Es gibt da 
drei Typen. Der EF-88 ist die 
Angriffswaffe schlechthin. Sei- 
ne Reichweite und Feuerkraft 
sind gigantisch. Ähnliche Fä- 
higkeiten weist der AX-87 auf, 
zumindest was die Reichweite 
anbelangt. In der Bewaffnung 
ist er dem EF-88 haushoch un- 
terlegen. Etwas merkwürdig 
sind die Jagdflugzeuge des 
Typs FX-1. Sie lassen sich nur 
für den Kampf gegen andere 
Flugzeuge einsetzen. Sie sind 
dann in ihrer Feuerkraft aber 
den EF-88 noch überlegen. 
Während man mit den beiden 
anderen Fiugzeugtypen alles 
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angreifen kann, ist dies mit den 
FX-1 leider nicht möglich. 

Da wohi die wenigsten Leser 
die japanische Sprache und 
Schrift beherrschen dürften, 
muß man diese Dinge erst im 
Spiel herausfinden. Das ist 
zwar schwierig, aber durchaus 
zu schaffen. 

Legen wir also loß. Der Screen 
hat das Aussehen eines Fern- 
sehers, bei dem sich die Bedie- 
nungseiemente an der rechten 
Seite befinden. Das Spielfeld 
ist aus der Vogel-Perspektive 
zu sehen. Es ist eine richtige 
Landschaft mit Hügeln, Bergen, 
Tälern, Flüssen und Seen. Ist 
die Landschaft im ersten und 
zweiten Level noch so groß wie 
der sichtbare Ausschnitt, so 
wird sie später immer größer. 
Mit der Erklärung fange ich dort 
an, wo alles Erwähnte im Spiel 
vorkommt. Irgendwo in der 
Landschaft sind dann die bei- 
den Basen, die Werkstätten und 
die Lagerhallen zu sehen (oder 
auch nicht). Die Werkstätten 
gehören mit allen Waffensy- 
stem darin von Anfang an dem 
jeweiligem Spieler, in dessen 
Farbe sie abgebildet sind. Die 
„blauen“ sind die eigenen-, die 
„grünen“ die gegnerischen 
Truppen. Die Lagerhallen, die 
zum Teil überquellen vor Waf- 
fen, müssen erst erobert wer- 
den. Dies entscheidet schon zu 
Beginn einer Runde über Sieg 
oder Niederlage. Das Problem 
dabei ist, die infanterie mög- 
lichst schnell und unbeschadet 
dorthin zu bringen (es reicht 
aber schon, wenn ein einziger 
Infanterist übrig bleibt). Dazu 
können die Transpoter benutzt 
werden. Nimmt man die Trans- 
portflugzeuge (Typ C-61), dann 
ist man schneit am Ziel. Der 
Nachteil ist aber, daß diese Din- 
ger sich kaum wehren können. 
Nimmt man aber die Transpor- 
ter des Typs NC-1, die sich 
recht gut wehren können, dann 
ist man langsam. Überhaupt 
sollt man sehr gut auf die infan- 
terie achten, da sie stets das er- 
ste Ziel aller Angriffe ist. Zwei 
Strategien sind möglich: Ent- 
weder versucht man, die geg- 
nerischen Kräfte zu binden und 
wagt einen Vorstoß zur feindli- 
chen Basis, oder man erobert 
möglichst viele Lagerhallen 
und Fabriken und läßt sich auf 
eine Materialschlacht ein. Jch 
selbst benutze immer eine 
Mischform aus beiden Techni- 
ken. Erst füge ich dem Gegner 
einen möglichst großen Scha- 
den zu, wobei einige meiner 
Einheiten geopfert werden, 
dann kommt der Vorstoß. Egal 
welche Taktik man auch an- 
wendet, die Konsole spielt sehr 
gut und durchkreuzt schon mal 
einen Plan. 

Die Steuerung ist einfach: Bei- 
de Parteien (es ist auch mög- 


lich, gegen einen Mitspieler an- 
zutreten) sind abwechselnd an 
der Reihe. Mit einem Cursor 
wird auf die zu bewegende Ein- 
heit gefahren und der Knopf 
eins gedrückt. Diese Manipula- 
tion ist durch Drücken von 
Knopf zwei wieder rückgängig 
zu machen. Nach dieser Aktion 
ändert sich die Art der Steue- 
rung: Nun sind vier japanische 
Icons zu bedienen. Sie sind un- 
tereinander auf der rechten 
Bildschirmseite zu sehen, wo- 
bei das jeweilig aktive Icon ei- 
nen roten Rahmen hat. Das 
oberste bedeutet ziehen. Wählt 
man es an, so gibt die Engine 
alle Felder aus, auf die man set- 
zen kann. Einfach jetzt wieder 
den Cursor auf das entspre- 
chende Feld setzen und wieder 
Knopf eins drücken, schon 
setzt sich die Truppe in Bewe- 
gung. ist man am Ziel in Reich- 
weite einer gegnerischen Trup- 
pe (oder auch mehrerer), so 
kann man diese Truppe angrei- 
fen. Die Steuerung erfolgt dabei 
wie beim Setzen. Icon Nr. 2 ist 
für den Angriff zuständig. Es 
kann ja sein, daß man sich 
schon in Schußweite zur feind- 
lichen Truppe befindet (beson- 
ders wenn man mit einem Ge- 
schütz oder Raketenwerfer ar- 
beitet), in diesem Fall braucht 
man vorher nicht mehr zu zie- 
hen, sondern kann gleich an- 
greifen. 


ser einem Angriff aus. Wie gut 
eine Truppe in Angriff und Ver- 
teidigung ist, wird am unteren 
Bitdrand in Zahlen angezeigt. 
Je höher, desto besser. Dabei 
sind die zu erreichenden Werte 
noch von der Landschaft und 
der Art des Gegners abhängig. 
Das dritte Icon ist für Nicht- Ja- 
paner sinnlos. Es werden näm- 
lich technische Daten über die 
jeweilige Truppeneinheit aus- 
gegeben ... in Japanisch! Nach 
Betätigung des vierten Icons ist 
der Gegner am Zug. 
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Die Schlacht ist bereits in 
vollem Gange 


Etwas merkwürdig gelöst wur- 
de die Sache mit den Transpor- 
tern. Hat man seine Last (egal 
ob infanterie oder Geschütz) 
abgeladen, so kann man die 
Last für diesen Zug nicht mehr 
bewegen. Das ist besonders 
dann ärgerlich, wenn man sei- 
ne infanteristen direkt neben 
einem Stützpunkt abgesetzt 



Der Angriff wird geplant Fotos (3): PC- Engine 




Die Kampfsequenz sieht man 
dann von der Seite. Die Gegner 
fahren (laufen, fliegen) aufein- 
ander zu, bleiben dann stehen 
und feuern. Einige derTruppen 
versuchen dann noch auszu- 
weichen, je nach den Fähigkei- 
ten des jeweiligen Waffensy- 
stems. Dabei bekommt jeder 
der Gegner nach einem Ge- 
fecht „Expert- Points“ 

Die sind wichtig; eine Truppe 
mit vielen „Expert- Points“ trifft 
besser und weicht auch bes- 


hat und diesen trotzdem noch 
nicht erobern kann. Übrigens, 
das Geschütz SS-80 ist statio- 
när. Es kann nur zu einem Ziel- 
punkt bewegt werden (mit 
Transportern) und bleibt dann 
dort. Man sollte also den Platz, 
an dem man es aufstellt, ge- 
naustens überlegen. 

Die siegreiche Beendigung ei- 
nes Levels wird mit einem Co- 
de-Wort belohnt, durch das 
man immer wieder in den dar- 
auffolgenden Level gelangen 
kann. Die Abfrage dieser Code- 


; 



Worte zu Beginn eines Spiels 
ist übrigens in Englisch gehal- 
ten! Die Code-Worte für die er- 
sten vier Level lauten: REVOLT, 
1CARUS, CYRANO und REM- 
SEY. Für Level 9 ist GALOIS ein- 
zugeben. Das ist übrigens der 
Level, in dem ich nicht weiter 
kam. 

Ok, der Bericht ist eh wiederviel 
zu lang geworden, ich könnte 
aber noch seitenlang weiter- 
schreiben, so komplex und 
kompliziert ist das Spiel, Ma- 
chen wir also Schluß und kom- 
men zur Bewertung. 

Technisch ist NECTAR1S per- 
fekt. Strategie und Spielwert 
sind, trotz des Kriegsthemas, 
als hoch zu betrachten. Die 
Grafiken sind, ebenso der 
Sound, sehr gut. Beim Sound ist 
es allerdings so, daß die Musik 
nach kurzer Zeit zu nerven be- 
ginnt. Das wird noch dadurch 
unterstützt, daß die Musikstük- 
ke nur sehr kurz sind. Trotzdem 
paßt die Musik ganz gut zum 
Spiel; und wem sie nicht gefällt, 
der kann sie ja leiser stellen. Si- 
cher, es ist nicht gerade ein 
heeres Ziel, einen Gegner mit 
Krieg zu vernichten, aber es ist 
in diesem Fall wirklich nur ein 
Spiel. Auch, wenn der eigentli- 
che Kampf zwischen zwei 
Trupps mit einer tollen Grafik 
dargestetit wird. Niemand wür- 
de z.B. auf die Idee kommen, 
das Brettspiel Risiko zu ver- 
dammen, das im Prinzip auch 
nichts anderes als eine Kriegs- 
Simulation ist, warum dann also 
ein Computerspiel? Ich finde 
es überhaupt nicht verdam- 
menswert, im Gegenteil: Wenn 
man sieht, wie Infanteristen von 
einer Raketeneinheit „wegge- 
fegt“ werden, und weiß, daß so 
etwas auch in Wirklichkeit 
möglich ist, vieleicht denkt man 
dann mal etwas intensiver über 
die Sinnlosigkeit bewaffneter 
Auseinandersetzungen nach. 

Nimmt man das Spiel, so wie es 
ist, und versucht nicht, dem ir- 
gendeine moralische Bedeu- 
tung beizumessen, dann macht 
NECTAR1S jede Menge Spaß! 

Ottfried Schmidt 
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Mit der PC- Engine in dunkle Verliese 




Programm: Blades of Steel, Sy- 
stem: Nintendo (NTSC), Preis: 
ca. 100 DM, Hersteller: Ninten- 
do, Japan, Muster von: 

B isher glaubte ich, Sport sei 
eine Art von Völkerverstän- 
digung. Doch mit BLADES OF 
STEEL von KONAM1 wurde ich 
jetzt eines Besseren belehrt. In 

dieser Eishockey-Simulation 

dürfen Sie nicht nur den Puck, 
sondern auch Ihren Gegner 
schlagen. Hier findet man (fast) 
alles, was auch im richtigen 

Spiel vorkommt. 

Eine tiefe Stimme verkündet 
uns zunächst den Namen des 
Spieles und stellt uns dann vor 
die Wahl, gegen den Compi 
oder einen zweiten Mitspieler 
zu spielen. Die Mannschaften 
werden noch ausgewählt, dann 
geht es schon los. Das Stadion 
wird eingeblendet, und die fünf 
Cracks pro Team (plus den 
Goalies) laufen bzw. rutschen 
in Position, Der Schiedsrichter 
wirft den Puck ein, worauf sich 
?wet Spieler schon um das Ding 
streiten. 

Das Abspiet geht schnell, der 
jeweils weiß blinkende Spieler 
wird gesteuert. Die Jungs las- 
sen sich relativ leicht übers 
Eis lenken, bloß beim Torschuß 
häkelt es manchmal im Pro- 
gramm, Ich hatte das Gefühl, 
der Compi trifft einfach sicherer 
als ich. Davon abgesehen, 
kommt man mit dem Spiel gut 
zurecht. Die Spieler werden 
vom Computer vernünftig posi- 
tioniert, und man hat reelle 
Chancen. Interessant wird es, 
wenn man gegen den ballfüh- 
renden Gegner fährt und auf 
ihn drauf haut. Daraufhin sieht 
man, wie sich die beiden Spie- 
ler mit Fäusten schlagen. Lange 
dauert es nicht, dann schaltet 
das Bild auf GroBaufnahme. 
Beide Spieler schmeißen die 
Handschuhe weg und erhalten 
nun Power-Einheiten. Jetzt muß 

man mit Hilfe von Joystick und 


Programm: Honey in the Sky, 
System: PC-Engine, Preis: Ca. 
1 00 Mark, Hersteller: Face, Mu- 
ster von: Leisuresoft 


S oftware für die PC-Engine 
ist nicht ganz billig. Manch- 
mal bekommt man einen reali- 
stischen Gegenwert dafür, ge- 
legentlich gesellt sich auch 
Schrott dazu. Da ein Hunni eine 
Menge Geld ist, ist der Arger 
groß, wenn man sich beispiels- 
weise HONEY IN THE SKY von 
FACE kauft. Das Ding ist sein 
Geld einfach nicht wert. Aber 
der Reihe nach. 
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Feuer knöpf versuchen, den 
Gegner kampfunfähig zu prü- 
geln, Hat man gewonnen, be- 
kommt man auch den Puck, 
und das Spiel geht weiter. 

Peter Braun 

Mannt hielt es nicht auf den bil- 
ligen Plätzen. Als Eishockey- 
verrückter „mußte“ er sich den 
Stick schnappen und Peter 
(diesmal nicht mit Schlägen..., 
ich meine, wie oben beschrie- 
ben, natürlich) von der Bild-und 
somit von der Eisfläche vertrei- 
ben. Nachdem er dann das 
Tempo etwas „slower“ einge- 
stellt hatte, kam er auch zu Tor- 
chancen. Das Passspie! funk- 
tionierte prächtig (lag vor allem 
am Programm!), die Spieler lie- 
fen sich frei - und es fielen eini- 
ge schöne Tore. Die Jubelszene 


Gleich gibt’s wieder Keile 

(Nintendo) 


des sich feiernlassenden Sco- 
rers und das wütende Schimp- 
fen des eben überwundenen 
Keepers wirkt etwas theatra- 
lisch, macht sich aber gut. Ein- 
ziges „Manko“: Als Manni ge- 
gen den Rechner spielte, über- 
wiegten die Freudentänze auf 
seiten des Compis... Man kann 
nur hoffen, daß Manni's Torwart 
Pampers anhatte, mußte er 
doch im ersten Drittel gleich 
siebenmal „hinter sich greifen“ 1 . 
Im zweiten Drittel lief dann alles 
planmäßig. Die großen Sprites 
wurden von Manfred traumhaft 
geführt; Tacklings und der da- 
mit verbundene Körpereinsatz 
zahlten sich aus - das Spiel 
wurde etwas offener. Zwar 


Langweilig und teuer 


Eine Übersetzung der japani- 
schen Spielanleitung kann 
man sich hier getrost sparen. 
Man drückt ein paarmal die 
RUN -Taste und ist drinnen im 
Spiel. Von nun an ist Denken 
nicht mehr gefragt Man steuert 
ein seltsam aussehendes Flug- 
objekt durch eine äußerst pri- 
mitiv gestaltete Hintergrund- 
landschaft. Positiv soll schon 
mal erwähnt werden, daß das 
Scrolling sehr gut gelungen ist. 
Das war’s auch schon an guten 
Dingen. Hat man sogar die 
Möglichkeit, mit Dauerfeuer zu 
schießen, wird man zur absolu- 
ten Teilnahmslosigkeit ver- 


dammt. Die Gegner fliegen nur 
so in den eigenen Feuerstrahl. 
Hin und wieder ist eine Kurs- 
korrektur nötig, um nicht von 
Feuerkugeln getroffen zu wer- 
den. Diese hauchen die wahn- 
sinnig großzügige Anzahl von 
einem einzigen Leben ver- 
dammt schnell aus. 

Als Besonderheit im Spiel wur- 
de das Flug Objekt (?) mit einer 
drehbaren Kanone ausgestat- 
tet, die sich im Dauergebrauch 
als hinderlich herausstellte. Die 
Steuerung derselben ist ein- 
fach zu umständlich, ebenso 
wie das Flugobjekt, das sich 
träge wie meine Uroma bewegt. 


übertrieb er immer noch das 
harte Spiel, besonders gegen 
den CPU-Keeper, doch er- 
reichte er in den zweiten 20 Mi- 
nuten ein achtbares 1:1! Im 
letzten Abschnitt dann hatte 
auch er es endlich gerafft. Nur 
über Kampf und spielerisches 
Niveau kann man das Match 
gewinnen. Zum Sieg reichte es 
zwar nicht mehr (man denke 
nur an das erste Drittel!) aber 
mit 14:4 gegen den Rechner zu 
verlieren, ist eigentlich keine 
Schande. Manni nimmt sich vor, 
dies in kommenden Spielen 
weitaus besser zu machen... 
BLADES OF STEEList ein recht 
außergewöhnlicher Titel für ein 
Eishockey-Game; zeigt aber 
auch, daß hier mit harten Ban- 
dagen gefightet wird. Typisch 
nordamerikanisch ist diese Si- 
mulation aufgebaut, denn im 
Gegensatz zum europäischen 
Eishockey wird das körperbe- 
tonte Spiel bevorzugt. Die gro- 
ßen, übersichtlichen Spieler- 
Sprites tragen enorm dazu bei, 
präzises Hockey zu praktizie- 
ren. Die Steuerung ist sehr gut; 
die Grafik eher bescheiden. 
Wichtig aber ist die Spielbar- 
keit - und die ist gegeben. Die 
NINTENDO-Freunde werden 
sich auf ein munteres Spiel- 
chen einstellen können! 

Manfred Kleimann 
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Hat man trotz der Gefahr, vor 
dem Bildschirm einzunicken, 
das nächst Level erreicht, darf 
man genauso hirnlos weiter- 
ballern. Und für so etwas soll 
man hundert Mark blechen? 
Selbst wenn das Spiel ein paar 
Zehner billiger wäre, müßte 
man noch davon abraten. Es ist 

einfach zu langweilig! 

Peter Braun 
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Programm: Castlevania H - Si 
mon's Quest, System: NES 
Preis: ca. 1 00 Mark, naja, viel 
leicht auch nur 99,95 DM, Her- 
steller: Ko n a m i, Muster von : \3 


I n der amerikanischen Version 
lag uns kürzlich das NES-Mo- 
dul CASTLEVANIA II - SI- 
MON’S QUEST vor. Das Modul 
wird wahrscheinlich Ende '89 
bis Anfang '90 in deutschen 
Landen zu haben sein, und dar- 
auf lohnt es sich wirklich zu 
warten, das sei vorweg gesagt 
Worum geht’s im Nachfolger 
des schon recht erfolgreichen 
CASTLEVANIA? 

Nun, im ersten Teil mußte Simon 
Beimont, der Held der Ge- 
schichte, den üblen Grafen 
Dracula zerhackstücken und 
somit die Welt von dieser Pfage 
befreien. Seit dieser Zeit ging’s 
dem armen Simon aber weni- 
ger gut Der Kampf hatte doch 
sehr an ihm gezehrt, und mit 
seinem seelischen Wohlbefin- 
den war’s bergab gegangen. 
Eines Tages erschien ihm aller- 
dings ein hübsches Maichen 
(etwas frei übersetzt) und 
machte ihm klar, daß der Fluch 
von Dracula auf ihm läge - der 
Grund für seine Pein, Aber es 
gibt einen Weg, den Fluch zu til- 
gen und Simon wieder ein bes- 
seres Leben zu verschaffen. Er 
muß sich aufmachen und die 
fünf restlichen Teile des Kör- 
pers des Grafen finden, um sie 
schließlich in dessen Schloß zu 
verbrennen. Das hübsche Mai- 
chen verschwand (wie das mei- 
stens so mit denen ist) und gab 
noch von sich, daß man wohl 
sein Leben riskieren müsse, um 
die innere Stärke, wieder sie- 
gen zu können, zu erlangen. 
Was hier aber etwas aufgebläht 
klingt, entpuppt sich auf dem 
Screen als knalliges Jump, Run 
& Fight- Game, das eine hervor- 
ragende Fortsetzung zum alten 
CASTLEVANIA ist. Natürlich hat 
Simon wieder seine Peitsche 
und einige Zusatzwaffen, die er 
den Bösewichtern auf den Pelz 
brennen kann, aber das Ziel, al- 
le fünf Überreste Dracuias (ein 
Fingernagel, ein Augapfel, ei- 
nen Rippenknochen, den Ring 
und das Herz) einzusammeln 


Bald auch bei uns zu haben: Castlevania il 


und zu verbrennen, ist längst 
nicht so leicht (und das war’s 
nicht) zu erreichen, wie das des 
Vorgängers. Es gibt bei der Sa- 
che nämlich einen großen Ha- 
ken: Distanzen! Das Spiel fin- 
det nämlich nicht in Dracuias 
Schloß, sondern in einem Teil 
Transsylvaniens statt, der auch 
Städte, Flüße, „verlassene“ Ge- 
mäuer, etc. enthält. Daß derWeg 
von hier nach dort mit Gegnern 
nur so gepflastert ist, das dürfte 
wohl mehr als sonnenklar 


Drückt man den „Start“ -Knopf 
während des Spiels, so er- 
scheint ein sogenannter „Multi- 
Screen“ eine Art Inventory ge- 
koppelt mit einer Lebensanzei- 
ge. Hier werden die verstriche- 
ne Zeit, die bisher gesammel- 
ten Erfahrungspunkte (!), die 
Anzahl der gesammelten Herz- 
chen womit das Vorherige zu- 
sammenhängt; mit der Anzahl 
der Herzchen steigen die Er- 
fah rungspunkte und, irgend- 
wann, auch der Level von Si- 
mon), die benutzte Peitschen- 
art, die bereits gesammelten 
Teile Dracuias, naja, und halt al- 
les angezeigt, was man im Spiel 
wissen muß. Beim Level wollte 
ich noch einmal einhaken. 

Je höher der Level ist, desto 
besser hat's Simon im Spiel, 
und die Sache mit den Herzen 
hat sich ja auch inzwischen er- 
klärt. 

SIMONE QUEST spielt sich 
flott und meist sehr flüssig; 
manchmal wird das Spiel ein 
klein wenig langsam - man be- 
denke, daß der gesamte 
Screen gescrollt wird. 

Die Grafik ist gut bis sehr gut. 
Der Sound konnte in jeder Se- 
quenz sehr gut gefallen ; er paßt 
und nervt nicht, trotzdem gibt er 
dem Spiel die richtige stim- 
mungsmäßige Unterlegung. 
Wer schon für CASTLEVANIA 
geschwärmt hat und wer ein 
paar zusätzliche Features wie 
den „aufgelockerten" Spielver- 
lauf zu schätzen weiß, der wird 
auch von SIMON'S QUEST be- 
geistert sein. Ein gutes Spiel! uli 


sein 

Und so muß man sich auf so 
manch deprimierende Situa- 
tion einstellen, wenn sich die 
Lebensanzeige (links oben im 
Bild) mal wieder dem bitteren 
Ende entgegenneigt Glückli- 
cherweise kann man sich tags- 
über in den Kirchen der einzel- 
nen Städte gratis (!) heilen las- 
sen, und die Städte sind es 
auch, wo man eine Menge nütz- 
liche (aber auch irreieitende) 
Hinweise für den Spielverlauf 
bekommen kann. Tagsüber lau- 
fen hier nämlich ganz normal 
Leute durch die Gegend, wo- 
hingegen des nachts irgend- 
welche Monster ihr Unwesen 
treiben. In der Umgebung sieht 
die Geschichte schon wieder 
anders aus. Tagsüber laufen 
hier Monster umher, nachts 
sind diese stärker als tagsüber. 
Aber bleiben wir einmal in den 
Städten und bei den Leuten, die 
man hier findet. Viele Leute ge- 
ben eine Auskunft wie „Hinwei- 
se findest Du da und da"; man- 
che bieten aber auch Gegen- 
stände zum Kauf an, z.B. einen 
Eichenpflock. Bezahlt wird bei 
SIMON’S QUEST mit Herzen, 
welche man manchmal aufle- 
sen kann, wenn man mai wieder 
einen Gegner erschlagen hat. 
Der Gütertransfer ist allerdings 
nicht die einzige Aufgabe die- 
ser Herzen. 
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Programm: Deep Blue, Sv 
stem: PC Engine, Preis * Cc 
100,-DM, Hersteller: Pack-In 
Systems, Muster von: [28 . 


I n dem Unterwasser- 
Ballerpiel namens DEEP 
BLUE steuern Sie ein merkwür- 
dig aussehendes Schwimmge- 
rät, das einer Mischung aus 
Fisch und U-Boot sehr nahe 
kommt, durch eine von agressi- 
ven Fischen übersähte Mee- 
reslandschaft Die Fische be- 
drängen das - nennen wir es 
einmal so - Fischboot und soF 
len abgeballert zu werden. Das 
ist alles. Grafik und Scrolling 
sind okay, der Spielsinn stupi- 
de. 

Nach längerem Spielen fallen 
einige unangenehme Dinge 


sind teilweise so augenun- 
freundlich, daß die Gucker bald 
schmerzen. Weiterhin kommen 
die Gegnerso schnell herange- 
schwommen, daß ein Kontakt 
kaum ausbleibt. Zwar verträgt 
man mehrere Zusammenstöße, 
aber die sind Ruckzuck ge- 
schehen. 


Unbefriedigend i 


Nur wenig Positives gibt es im 
Spiel. Um sich gegen die Fische 
besser zu wehren, kann man 
durch Abschuß eines Spezialfi- 
sches diverse Waffen bekom- 
men. Diese helfen zwar, aber 
insgesamt bleibt alles vom im- 
mensen Schwierigkeitsgrad 
getrübt. Ach ja, Sound gibt es 
auch noch. Er klingt gut, ist aber 
auf die Dauer unpassend zum 
Spiet Insgesamt hat DEEP 
BLUE von PACK- IN «SYSTEMS 
eher einen enttäuschenden 
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Unter einem einsamen, verlorenen Hügel auf düsterem und 
geheimnisvollem Grund liegt eine verzweigte Gruft voll mit 
unglaublichen Kostbarkeiten. Wer immer es wagt, sich die- 
ser zu bemächtigen, muß nicht nur mit Nervenstärke und 
Ausdauer gewappnet sein, sondern auch noch dem schönen 
Engel des Todes ASTAROTH widerstehen. 

Ganz schön gefährlich! 

Ihre Widerstandsfähigkeit prüfen Sie bitte auf Amiga und ST. 



Informationen ? 

Coupon ausfüllen und abschicken 


Name:— 

Straße: .. . .. .. ... 

PLZ: Ort:— 

An: Ariolasoft GmbH, 
Haupstraße 70> 4835 Rietberg 2 
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mm: Sonson lf, System: 
C -Eng ine, Preis: Ca. 100 
Mark, Hersteller: NEC, Muster 
von: Gamesworld. 

G elegentlich treffen in der 
Redaktion Spiele ein, die 
eigentlich verboten werden 
müßten. Nicht weil sie die Re- 
daktion sittlich gefährden 
könnten, sondern weif diese 
Spiele den ganzen Redak- 
tionsailtag durcheinander brin- 
gen. Da SONSON 2 von NEC 
aber kein BalierspieJ ist, kann 
wenigstens Otti seine Arbeit 
verrichten. Ich dagegen mußte 
mir dieses schöne Spiel erst 
mal in Ruhe ansehen - es hat 
sich gelohnt I 

SONSON 2 ist eines der vielen 
tausend Hüpf- und Kletter- 
spieichen, die schon für zahl- 
reiche Computer erschienen 
sind. Wer noch kein Spiel 
dieser Art besitzt, könnte nun 
mit SONSON 2 glücklich wer- 
den, Trotz japanischer Anfet- 
tung kann ein halbwegs ge- 
schickter Spieler schnell die 
Spielaufgabe herausfinden. Es 
geht wie üblich durch viele Le- 
vel, die den Spieler vorteilweise 
knifflige Aufgaben stellen. Jede 
Menge Gegner trachten dem 
Spieler nach dem Leben. Sticht 
man sie mit dem Speer ab, er- 
scheint ein Bonusgegenstand, 
der entweder den Punktestand 
oder das Portemonnaie füllt. 
Ohnehin liegen jede Menge 
Objekte in der Gegend herum, 
die man unbedingt aufsam- 
meln sollte. Aber bitte nicht je- 
den Gegenstand - ein Toten- 
kopf beispielsweise sorgt da- 
für, daß gute 100 Punkte aus 
dem Portmonnaie schwinden. 
Also, aufgepaßt! H 




SONSON, der lustige Wanders- 
mann auf der PC-ENG INE. 




Ebenso vorsichtig sollte man 
mit seiner Lebensenergie sein, 
die man aber im Spiel auffri- 
schen kann. Hin und wieder 
kommt man an einer Händlerin 
vorbei, die nützliche Gegen- 
stände verkauft. Hat man vorher 
genug Knete gesammelt, kann 
man sich reichlich bedienen. 
Dann geht’s gleich weiter im 
Gefecht. Nachdem man durch 
viele Höhlen gewandert ist, 
kommt man schließlich auch zu 
einem Endgegner. Den zu be- 
siegen, kann manchmal ver- 
dammt viel Lebensenergie ko- 
sten. Bei erfolgreicher Arbeit 
geht es dann ins nächsthöhere 
Level. 

Doch nicht nur die Komplexität 
des Spieles hat mich begei- 
stert. Von der PC-Engine gibfs 
auch diesmal wieder eine Su- 
pergrafik und Spitzensound. 
Die Animation aller Figuren ist 
total flüssig und das Scrolling 
butterweich. Die Gegenstände 
sind nicht nur detailliert, auch 
die Farbzusammenstellung ist 
gut gelungen. Man freut sich 
eben immer wieder. Zur Spiel- 
freude tragen weiterhin die ex- 
akte Steuerung sowie der fröh- 
lich dahindudelnde Sound bei. 
Was will man mehr? Die Besit- 
zer der PC-Engine dürften hier 
wieder einen Hit bekommen. 
Sehr Empfehlenswert! 

nma 
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Evolutionäres Gemetzel 


Programm: Time Soldier, 
stem: Sega Master, Preis: 
90 Mark, Hersteller; Sega 
terprises Ltd., Muster von: 


Sy- 

Ca, 

En- 


8 


W ild durch die Geschichte 
der Menschheit kann man 
sich jetzt mit SEGA bailern, und 
das nicht zu knapp. TIME SOL- 
DIER ist nicht etwa ein „Zeitsoi- 
dat“, sondern vielmehr ein Bal- 
lerhans, der sich ungeachtet af- 
lerzeitlichen Maßregeln durchs 
Leben ballert, einzelkämpfe- 
risch, versteht sich. Mit Hilfe ei- 
ner Zeitmaschine wird derTIME 
SOLDIER nach erfolgreicher 
Mission von einer geschichtli- 
chen Epoche in die nächste ge- 
schaukelt. Begonnen wird da- 
bei sozusagen bei „Adam und 
Eva“, im sogenannten Primitive 
Age. Auch wenn die Zeitsprün- 
ge sehr groß sind (nach den 
keulenschwingenden Cro- 
Magnons folgt nämlich so- 
gleich die Szene im alten Rom, 
dann gefolgt vom II. Weltkrieg, 
...), ändert sich von der techni- 
schen Seite nicht viel. 

Jeder Level besteht aus einem 
Gefechtsfeld, in weichem sich 
unser Einzefkämpfer gegen 
Unmengen feindlicher Wesen 


Cro-Magnon-Generation hin- 
ter den Büschen zu finden gab. 
Ja, und ansonsten ist TIME 
SOLDIER fast ein ganz ge- 
wöhnliches Ballerspiel mit 
Endmonstern, allerhand Ge- 
meinheiten und Zusatzwaffen. 
Apropos! Die Zusatzwaffen in 
Form von Superwummen und 
Laserkanonen gibt's übrigens 
schon bei den höhlenhausen- 
den Wilden zu erkämpfen. Ob 
die Zeitmaschine da wohl *n 
bissi durcheinander geraten 
ist? 

Zugegeben, die SEGA- Leute 
hatten bei der Konzipierung 
dieses Games schon ’nen recht 
guten Gedanken im Hinter- 
stübchen. Ein unkompliziertes 
Game quer durch die Entwick- 
lungsgeschichte der Mensch- 
heit - das hört sich doch gut an f 
oder? Scheinbar fehlten je- 
doch bei der Umsetzung dann 
die richtigen Ideen, und so wur- 
de ein Zwei- Megabyte-Cartrid- 
ge mit einer Handlung gefüllt, 
die eine Erklärung zum Schau- 
platz vor jedem Level unent- 
behrlich macht. 



wenig größere Sprites, ein 
paar Menmken weniger auf 



verteidigen muß. SEGA-er- 
probte Spieler werden sich den 
Bildaufbau nun schon vorstel- 
len können. Ein großes Szena- 
rio aus der Vogelperspektive, 
welches horizontal in beide 
Richtungen scrollt, vertikal je- 
doch nur nach oben. Überall 
tauchen etwa zwei Zentimeter 
große „Kampf sprites“ auf, teils 
Mensch, teils (Fabel-;Tier, die 
unserem ebenso großen/ klei- 
nen Helden das Licht auspu- 
sten wollen. Was mit fliegenden 
Äxten beginnt, entwickelt sich 
sehrschneli zu einem Gerangel 
mit ’ner Vielzahl verschieden- 
ster Feuerwaffen, die es an- 
scheinend schon während der 


dem Screen, genauere, an die 
Epoche an ge paßte Grafiken 
und zur Abwechslung mal ’n et- 
was realistischeren Soundef- 
fekt m it eingebaut - schon wäre 
den SEGA-Leuten ein perfek- 
tes Game gelungen. So müs- 
sen wir leider bei der Bewer- 
tung ein paar kleine Abstriche 
machen, so daß wir zu folgen- 
dem Ergebnis kommen: 

Matthias Siegk 
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Programm: Wonderboy III, Sy- 
stem: SEGA Master System rt 
Preis: ca. 80,- DM, Hersteller: 


Sega, Muster von: 118 


S chon wieder der Wunde- 
knabe r werden jetzt si- 
cher viele sagen. In der Tat, Fort- 
setzungsromane langweilen 
den einen, aber erfreuen den 
anderen. Mancher hat von den 
ersten beiden Wunderknaben 
genug oder aber er kann nicht 
genug davon bekommen. Des- 
halb muß man als gestresster 
Spieletester sämtliche Vorur- 
teile ablegen und so tun, als ha- 
be man die erste Wonderboy- 
Ausgabe in den Händen. In die- 
sem Falle hat man wie ich sehr 

viel Spaß daran. 

WONDERBOY III von SEGA ist 

wie seine beiden Vorgängerein 
Hü pf-Ktetter-Sammet- Spiel der 
allerfeinsten Sorte. Den Spielab- 
lauf kann man eigentlich kurz- 
fassen. Sie steuern den kleinen 
Wonderboy durch zahlreiche 
tevels, die an Größe und Um- 
fang kaum zu überbieten sind. 


Am Ende jedes Levels wartet 
ein Endgegner, den man mit 
vielen kniffligen Schlägen ins 
Reich der Träume schicken 
muß. Doch bis dahin istderWeg 
weit und mühselig. Während 
man im ersten Level noch sehr 
schnell alles durchquert und 
besiegt hat, muß man im zwei- 
ten Level schon ein wahnsinni- 
ges Laufpensum ablegen. Al- 
lerlei Gegner in den verschie- 
densten Formen und Farben 
wollen dabei dem kleinen Mann 
an die Gurgel. Um manchen 
Gegnern besser beizukommen, 
kann man selbstverständlich 
mehrere Waffen sowie Gold 
aufsammeln, welche von den 
abgeschossenen Gegnern Zu- 
rückbleiben. Die eroberten 
Waffen muß man jedoch erst 
aktivieren, und selbst dann hal- 
ten sie nicht unbegrenzt. Ein 
weiteres interessantes Featu- 
res ist bzw.sind die verschiede- 
nen Geschäfte, in denen man 
einkaufen oder sich neue Ener- 


Wonderboy zum Dritten 



gie geben lassen kann - gegen 
bare Münze versteht sich. Aus- 
gestattet mit allerlei Waffen, Rü- 
stungen und Schlüsseln geht 
es dann flott voran. Am Anfang 
ahnt man wirklich noch nich:;, 
wie groß die Ebenen sind und 
was man alles erhaschen kann. 
Im Laufe des Spieles erlebt 
man dann seine Überraschung. 
Ein paar Worte zur Program- 
mierung von WON DER BOY III. 
Der angenehme Spielablauf 
wird durch einen netten, mitdü- 
delnden Sound und eine sehr 
gute Grafik begleitet. Das 
Scrolling aller Obejkte ist sehr 
flüssig, doch bei genauerem 
Hinsehen stellt man fest, daß 
der Hintergrund ganz leicht 
flackert beim Scrollen. Anson- 
sten kann man voll zufrieden 
sein, mit dem, was hier fürs Au- 
ge geboten wird. Auch die 
Steuerung ist nicht ohne. Die 
Spielfigur läßt sich gut lenken, 
rutscht aber beim Abbremsen 
aus dem Lauf ein wenig nach. 
Doch daran gewöhnt man sich 
rasch. Hier kann man ebenfalls 
mit der gebotenen Leistung zu- 
frieden sein. 

Faßt man alles zusammen, ist 
mit WON DER BOY 111 wieder ein 
abend- bzw. nächtefüllendes 
Programm entstanden, das für 
sein Geld jede Menge bietet 
Ich würde es mir kaufen! 

Peter Braun 
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Fußlahm 


Programm: American Pro Foot- 
ball, System: SEGA Master Sy- 
stem. Preis: Ca. 80 DM . Her« 


ler: SEGA, Muster von: [T8 


A merican Football, so wird 
behauptet, sei die kompli- 
zierteste Sportart, die es gibt. 
Diese Tatsache scheint auch 
durch AMERICAN PRO FOOT- 
BALL von SEGA unterstützt zu 
werden. Oder anders ausge- 
drückt: Der Laie wird vor einem 
solchen Spiel wie der Ochs* 
vorm Scheunentor stehen. 
Trotzdem sah ich mir das Pro- 
gramm unter Mitwirkung eines 
Fachkundigen mal an. 
Wahlweise gegen den Compi 
oder einen zweiten Mitspieler 
dürfen Sie sich um das Leder 


prügeln. Weiterhin kann ein 
„normales“ Spiel oder ein Spiel 
um den Superbowl-Cup aus- 
getragen werden. Dabei stehen 
drei Schwierigkeitsgrade 
ebenso wie ein Echtzeitspiel 
zur Verfügu ng. Selbst die Spiel- 
viertel können in ihrer Länge 
(5 oder 15 Minuten) bestimmt 
werden. Nach Wahl von zwei 
der 28 Mannschaften und ei- 
nem Münzwurf geht es dann 
los. Gezeigt wird das Spielfeld 
mit allen wichtigen Einzelhei- 
ten: Wind, Entfernung, Zeit, 
u.s.w. Mit mehr oder weniger 
geglücktem Anstoß (Kick) sieht 
man dann den Spielabiauf aus 
der Vogelperspektive. Je nach 
Spielart (Angriff oder Verteidi- 
gung) wählt man einen der sie- 
ben Spielzüge (oder Auszeit), 
die daraufhin nachgespielt 
werden. Tut man nichts, ent- 


scheidet der Computer für den 
Spieler. 

Soviel zum Spielverlauf. Einige 
mittelmäßig animierte Action- 
sequenzen versuchen zusam- 
men mit dem piepsigen und 
nervtötenden Sound den Inhalt 
ein wenig aufzuiockern. Doch 
das gelingt nicht in jedem Fall. 
Auf dem Master System habe 
ich schon weit Besseres gese- 
hen und gehört. Mich hat AME- 
RICAN PRO FOOTBALL nicht 
umgehauen, den Footballinte- 
ressierten mag es (vielleicht) 
reizen. Aber auch das ist frag- 
lich. Peter Braun 
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Anzeige 


KaroSoft 

Jürgen Vieth 

Amiga 


Archipel agos, dt. Handbuch 

69.00 

Balance of Power 1990 

64,00 

Bättlehawks 1 942 

59,00 

Ballistik 

53,00 

Bio Challenge, dt. Anleitung 

67,00 

Blood Money 

63,00 

Bundesliga Manager, kpl dt. 

55,00 

Crazy Cars II 

63,00 

Dragon’ s Laif 

90,00 I 

Dungeon Master. kpL dt (1 MB) 

72,50 

F 16 Combat Pilot, dt. Handbuch 

67,50 

F 16 Falcon, dt. Handbuch 

79.00 

F 16 Falcon, Mission Disk, dt. Handb. 

55,50 

Fugger, kpl. deutsch 

55,00 

Gunship, dt Anleitung 

79,00 

Hard'n Heavy, dt, Anleitung 

a.A. 

Kings Quest 3er Pack 

69,00 

Kick off 

44,00 

Lombard FtAC Ralley, deutsche Vers. 

69.00 

Lords of the Rising Sun, dt. Handb, 

78,00 

Miilenium 2.2, dt. Anleitung 

74,50 

Ölimperium, dt. Anleitung 

49,00 

Populous, dt Handbuch 

65,00 

1 R-Type 

69,00 

Shogun 

79,00 

Sphericai, dt. Handbuch 

56,00 

The Deep, dt, Handbuch 

64,00 

1 Times of Lore, dt, Handbuch 

75,00 

Walt Street Wizard, kpl. deutsch 

59,00 

Zak McKracken. kpl. deutsch 

67,00 

Joystick "Konix Navigator" (ST/AMI) 

48,00 

Super-Joyst "Zoomer" (ST/AMI) 

92,00 

Atari ST 


African Raiders Dakar B9, dt. Anl. 

55,00 1 

ArchipelagoSj dt. Handbuch 

69.00 

1 Sattlehawks 1642 

59,00 

Dungeon Master, kpl. deutsch 

69,00 

F 16 Combat Pilot, dt. Handbuch 

67,50 

F 16 Falcon, dt. Handbuch 

74,50 

F 16 Falcon, Mission Disk, dt.' Handb. 

55,50 

Right Sim. U, deutsch 

99,00 

Scenery Disks: 7/9/1 1/Jap./Eur. je 

49,00 

Hard'n Heavy, dt Anltg. 

a.A. 

Kaiser, kpl. deutsch 

119,00 

Kampf u. d, Krone, kpl. dt.(1 MB) 

69,00 

Kennedy Approach 

74,50 

KULT, dt, Anleitung 

69 k 00 

Lombard RAC Ralley, dt. Version 

69,00 

Microprose Soccer 

66,00 

Millenium 2.2, dt. Anleitung 

58,00 

Murders in Venice, dt. Anleitung 

69,00 

ÖtimperiuTTip dl, Anleitung 

49,00 

Police Quest 2 

69,00 

Populous, dt. Handbuch 

65,00 

RVF Honda, dt. Handbuch 

72,50 

Sphericai, dt. Handbuch 

56,00 

STOS, The Game Creator 

79,00 

STOS, Compiler 

49, CK) 

STOS, Sprites 600 

39,00 

STOS, Maestro {Musikprgr.) 

62,00 

Times of Lore« dt. Handbuch 

75,00 

Wall Street Wizard, kpl. deutsch 

65,00 

Zak Mc Kracken, kpl. deutsch 

69,00 

IBM 


688 Attack Sub E/VGA/H/CGA* 

01,00 

BaJanc« of Power 1990 

64,00 

Battlehawks 1942* 

59,00 ! 

Chuck Yeager’s 2,0, dt. Anltg. 

88,00 

Em an us Ile, kpl- dL* 

53,00 

F 16 Combat Pitot* 

67,00 

F 19 Stealth Fighter EGA/Heroul* 

109,00 

F 16 Falcon, AT u, norm. Version je 

95,90 

Flight Sim. NI, deutsche Vers.* 

126.00 

Alle tief erb, Scenery Disks je 

49,00 

Goldrush* 

84,00 

Grand Prix Circuit, dt. Anltg,* 

67,00 

Gunship, Helicopter Sim.* 

109,00 

Jet Fighter, EGA/VGA 

99,00 

Kings Quest, 3er Pack* 

69,00 

Kings Quest IV' 

95,00 

Laisure Suit Larry ll* 

72,50 

Lombard RAC Ralley, dt. Version* 

69,00 

Ö!imperium h dt. Anleitung' 

49,00 

Pirates* 

69,00 

Police Quest 2 

72,50 

Silphead* 

79,00 

Space Quest 111* 

79,00 

Strikefleet 

64.00 

Test Drive 2.0, The Duel 

85,00 

Thunder Chopper* 

65.00 

Ultima t/il/lll (Trilogie) 

72,00 

Wall Street Wizard, kpL dt,* 

fi5 a üü 

Zak McKracken, kpE. deutsch* 

69,00 ; 

Super Joystick, "’Flywheel 4000 1f 

189,00 

* auch auf 3.5” Disketten 


SPIELELISTE KOSTENLOS 

(Bitte um Angabe des 

Computertyps) 


- Vorkasse 4,-/UPS-Express Nachnahme 8,** 

Post-Nachnahme 7,- 


Rufen Sie uns an: 


Tel.: 0 21 03 - 4 20 22 


oder schreiben Sie uns: 

BIESENSTRASSE 75 * 401 0 HILDEN 








Kronprinz im Adventure-Look 


Programm: Alex Kidd in High- 
tech-World, System: Sega Ma- 
ster, Preis: Ca. 80 Mark, Her- 
steller: Sega Enterprises Ltd., 


Muster von: 1 8 


I nzwischen bekannt wie eine 
bunte Kuh, aber dennoch 
nicht totgesagt ist der kleine 
„Kronprinz von Radactian“ das 
alfseits geliebte ALEX KIDD mit 
seinen großen Ohren und dem 
süßen Monchichi-Gesicht. Bis 
heute sind wir beim dritten Teil 
der Story angelangt, diesmal 
jedoch in etwas anderer äuße- 
rer Form. Zum einen handelt es 
sich bei dem Modul um ein Ad- 
venture-wenn auch mit der ein 
oder anderen Actionsequenz -, 
zum anderen befindet sich 
diesmal unser Knabe in einer 
Art H I G HTECH - WO R LD. 

Man könnte meinen, daß der 
Konsoienmarkt alsbald über- 
sättigt ist mit Produkten wie 
Wonderboy , SonSon, SMB oder 
ALEX KIDD, doch die Hersteller 
scheinen - wohl mit Recht -fro- 
hen Mutes zu sein und bringen 
eine Fortsetzung nach der an- 


scheinbar unentbehrliche Kar- 
te in acht Teile zerschnipselt 
wurde und jedes Teil sorgsam 
im großen Schloß Immerhin 
sechs Stockwerke!) versteckt 
äst... 

Die Aufgaben sind also klar. Zu- 
erst die einzelnen Teile der Kar- 
te ausfindig machen, das Puzz- 
le zusammenfügen, dann wie 
die Profi-Pfadfinder den Wald 
durchqueren, die Straße zum 
Dorf finden, das Dorf durchque- 
ren und die Super-HIG HTECH- 
WORLD noch vorfünf Uhr nach- 
mittags zu erreichen, denn 
Punkt fünf ist auch dort 
„Schicht im Schacht". Das Ad- 
venture beginnt um neun Uhr 
morgens, man sollte sich also 
nicht auf die faule Haut legen, 
jede Minute ist kostbar. 

Die Steuerung dieses Games 
ist für die Sequenzen „Action" 
und „Adventure“ unterschied- 
lich belegt. Das allein läßt 
schon vermuten, daß im Wald 
beispielsweise so manche 
Überraschung auf unseren 
Freund wartet Unter uns ge- 
sagt: DerWafd ist verseucht mit 
unzähligen Ninja-Kämpfern, 
die ALEX KIDD derbe ans Leder 
gehen wollen. Es heißt also auf- 





Inventar- und Zwischenstandsoption. Oben: Alex Kidd muß Rede 
und Antwort stehen. 


deren. So also auch SEGA. 

Der kleine Kronprinz erfuhr von 
einer nahe gelegenen Spiel- 
haile, der HIGHTECH-WORLD 
auf dem Planeten „Radactian“ 
Es ginge „nur“ durch den tiefen 
Wald und das dahinterliegende 

Dörfchen, und schon wäre man 
dort. Der Weg dorthin ist so 
denkbar einfach, daß ALEX 
KIDD auf eine Karte angewie- 
sen ist, die ihm den genauen 
Weg dorthin zeigt Die Proble- 
me beginnen, als dem kleinen 
Prinz zu Ohren kommt, daß die 


gepaßt! Die Adventures finden 
sowohl im Schloß bei der Kar- 
tensuche als auch später im 
Dorf statt. Das Spiel ist aus, 
wenn ALEX’ Leben auf irgen- 
deine Weise ausgehaucht wur- 
de, oder die Digitaluhr 17.00 
Uhr anzeigt. 

ALEX KIDD IN HIGHTECH- 
WORLD ist ein recht nettes 
Spielchen nach dem uralten 
Spielprinzip. Im Adventure-Teii 
braucht der Kronprinz vom 
User lediglich durchs Schloß, 
die Straßen oder die Häuser 
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geführt werden und vor jedem 
einigermaßen interessanten 
Gegenstand halt zu machen, 
schon wird ein vorprogram- 
mierter Parser aktiviert, der ein- 
fach nur noch runternudelt. 
Dennoch macht das Game 
recht viel Spaß. Einziges Manko 
auch hier: Der Sound könnte 
ein wenig zackiger sein. Man 


E VOU 
VOU w 


kann eben 
ben... 


nicht alles ha- 
Matthias Siegk 







Das Ding habe schon lange in 
der Schublade geschlummert, 
verlaut|)arten Nlü ITENDOs lir- 
mensprecher bei der Präsenta- 
tion des neuen 16-Bit-FAMIiy- 
COM puters in Kyoto City, Ganz 
klar, daß sich der Hersteller des 
NES, weiches den angeschla- 
genen Videospielmarkt mit sei- 
nem Erscheinen in 1984 weit“ 
weit gesunden ließ, beim gro- 
ßen Wettrennen der „KonsoiF 
sten“ mit ihren 16-Bit-Geräten 
nicht gern lumpen fäßf. So kam 
es, daß man nun endlich die 
Schublade aufzog und das 
Wunderding hervorzauberte. 
Seit Juli dieses Jahres ist der 
SUPER-FAMICOM im „Lande 
der aufgehenden Sonne“ zu 
haben. NINTENDO produziert 
derzeit it einer Kapazität von 
300.000 Stück pro Monat Die 
Marketing-Experten rechnen 
mit der Vorstellung dieser Ma- 
schine auf der Winter-CES. 
Dennoch wird auch der US- 


len Speicherplatz von sage und 
schreibe 1 2 Megabyte. Auf dem 
Screen präsentiert die Maschi- 
ne 256 Farben gleichzeitig, ver- 
fügt jedoch im Ganzen über ei- 
ne Palette von 32.768 Farben. 
Damit ist der Screen qualitativ 
von ’nem Fernsehbild kaum 
noch zu unterscheiden. Spe- 
zialeffekte sind aufdem SUPER 
FAMICOM ebenso möglich wie 
das Strecken und Schrumpfen 
von Bildern, wie Fenster- und 
Mosaikgrafik. 

Ebenso attraktiv soll das Ding 
im Soundbereich sein. Ver- 
schiedenste Arten von Stereo- 
sounds können produziert wer- 
den, Instrumente geben reali- 
stische Soundeffekte wieder, 
und menschliche Stimmen 
sind für die „Kiste" auch kein 
Problem, Wie sich’s gehört, ist 
der SUPER-FAMfCOM mit zwei 
Lautsprechern (links/ rechts) 
für den optimalen Sound aus- 


Mitte 1990 geduldig warten 
müssen, deutsche Interessen- 
ten entsprechend länger. 
Soweit zum Marketing, nun 
aber zu der wohl interessante- 
ren Frage - was denn das SU- 
PER-FAMICOM so alles leisten 
wird: Wie schon erwähnt, besitzt 
die neue Konsole ein Steuersy- 
stem (GPU) mit einer Kapazität 
von 16 Bit und einem maxima- 


Erwarten kann man für den 16- 
Bitter zunächst zwei Superga- 
mes, „Super Mario IV“ und „The 
Legend OfZefda l\V\ sowie zwei 
bislang nicht dagewesene Titel, 
Soviel zum Vorgeschmack, mal 
gucken, ob wir nicht bald so’n 
Teil für Euch an Land ziehen 
können, von Japan bis zu uns 
sind’s ja nur etwa 10.000 Kilo- 
meterchen. Bis bald, mats . 
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Programm: Robo Warrior, Sy- 
stem: Nintendo (NTSC- Stan- 


dard), Preis: Ca, 1 00 Mark, Her- 
steller: Nintendo (Jaleco), Ja- 


pan, Muster von: 



U nd weiter geht’s mit den 
„üblichen“ Konsolenspiel- 
chen, wie wir sie schon 1983 
bewundern konnten! 

Kaum aus der Reihe tanzt der 
neue NINTENDO“ Vertreter 
ROBO WARRIOR! Der Name 
allein verspricht schon unbän- 
dige Action; die Verpackung 
zeigt eine kampfbereite 
Mensch-Maschine, während 
uns die Kehrseite der Medaille 
(bzw. des Covers) die gewohn- 
ten Labyrinth-Bilderchen an- 
bietet. Kommen wir nun aber 
gleich zum Spielablauf : 

Die unterdrückte Bevölkerung 
von Altile wartet auf ihren Erlö- 
ser. Dieser ist ein Robo Warrior, 
namens „ZED“ ZED ist halb 
Mansch, halb Meschine - oder 
so ähnlich. Ein Raumschiff setzt 
uns in „Period 1-1" ab (später 
kann über die CONTINUE-Op- 
tion gleich an einer anderen 
Stelle begonnen werden; zwar 
auch ganz vorn im jeweiligen 
Level; dafür behalten wir aber 
unsere gesammelten Waffen. 
Nach oben gehfs dann ab lins 
erste von insgesamt 27 Leveln. 
Hier im „Forst" bahnen wir un- 
seren Weg, indem wir zualler- 
erst unsere Energie (darge- 
stellt anhand der kleinen Spin- 
deln sowie einer Striehanzeige 
im oberen Teil des Screens) mit 
Waffeneinsatz (Knopf „A“) ver- 


teidigen (Berührung mit dem 
Feind und dessen Geschossen 
vermindern diese) und uns mit 
Knopf „B“ (wie „Bombe“) einen 
Zugang ersprengen. So legen 
wir an geeigneten Steilen ein 
Bömbchen ab, oder auch zwei 
oder drei oder..., verziehen uns 
aber schnellstens, damit uns 
der Radius der Sprengung 
nicht selbst erwischt. Bomben 
fegen nicht nur Bäume, son- 
dern auch Gegner aus dem 
Weg. Manche dieser Waldes- 
wurzier geben dann auch Bo- 
nus-Symbole frei. 



Neben Energie (wichtig) finden 
wir: Zusatz-Leben, Schwimm- 
weste, „Springerstiefei“, Extra- 
Bombe, Fackel, Kreuzfeuer, 
Schutzschild oder Phaser. 

Es empfiehlt sich, so viel wie 
möglich Wald in die Luft zu ja- 
gen, um an diverse und ausrei- 
chende Mengen Bonussyste- 
me zu kommen. Desweiteren 
schickt man mir „A“ die Angrei- 
fer er salzlos zurück zum Pro- 
grammierer. Diese geben dann 
eine zusätzliche Bomben-Op- 



tion frei. Falls die Energie mal 
knapp werden sollte, betätigt 
man SELECT, um aus dem Waf- 
fen- und Vorratsarsenal das zu 
aktivieren (in diesem Fall das 
Zeichen mit dem |E“), was wir 
einzusetzen gedenken. 
Besonders nett sind die Dun- 
geons, die wir betreten können, 
wenn wir die Zugänge freige- 
bombt haben. Wir benutzen 
hierzu die Fackeln („T“ für 
„Torch“), damit wir auch sehen, 
wo wir hin latschen. Im Keller 
findet man sehr viel Nützliches, 
muß sich aber auch auf die Ge- 
fahr der äußerst todbringenden 
Geschosse der Bobble- 
Bobble - und Bombjack-,, Adler" 
einstellen. Nur ein paar Sekun- 
den der Attacke genügen, um 
den Spieler aus dem Game zu 
werfen. O.k., wer den Ausgang 
gefunden hat, bombt dann so 
lange weiter, bis er auf einem 


freien Feld dem Endgegner in 
die Augen schaut... 

ROBO WARRIOR ist zwar 
ein unterhaltsames Spielchen, 
flimmerfrei und relativ gut 
steuerbar, hat aber leider den 
Makel des Mittelmäßigen an 
steh haften. Mäßige Grafik, alt- 
bekannter Spielablauf, 

schlechter Sound und uralte 
Idee machen aus einem 100- 
Marks-Produki noch lange kei- 
nen Hit. Was fehlt, ist Originali- 
tät und Spritzigkeit. ROBO 
WARRIOR ist wie ein arbeitslo- 
ser Schullehrer: Beide haben 

keine „Klasse"! 

Manfred Kleimann 
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Die Konkurrenz reibt sich die 
Hände: Olfeld 17 brennt lich- 
terloh und Du kannst Deine 

Lieferverpflichtungen nicht 

einhaften. Zum Glück reicht 
das Kapital um zwei neue 
Quellen zu erschließen. Dei- 
ne Industriespione suchen in- 
zwischen den Brandstifter. 

»OIL IMPERIUM» - 

das Handelsspiel um y 

Geld, Macht und / 

fiese Tricks für bis / 
zu vier Spieler. / 
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& Simulationsspiele 





SCHWIMMEN 


Programm: 688 Attack Sub, 
System: IBM PC, XT, AT, PS/2, 
COMPAQ, TANDY 1000; 384K, 
DOS 2,0 oder höher, EGA, VGA, 
MCGA, CGA, Hercules, Preis: 
Ca, 100 DM, Hersteller: Elec- 
tronic Arts, Muster von: Elec- 
tronic Arts. 
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W enn man einmal die zahl- 
reichen und vor allen Din- 
gen qualitativ hochwertigen 
Neuerscheinungen der letzten 
Zeit betrachtet, denkt man glatt, 
der PC und seine sämtlichen 
kompatibien Freunde erleben 
ihren zweiten Frühling, Eigent- 
lich ist es ja der erste, denn 
solch eine Versorgung mit 
Spielen habe ich bei den Kisten 
noch nicht erlebt. Wer schon in 
den Genuß von Spielen ä la 
Chuck Yeager oder Kings ofthe 
Beach kam, weiß, wovon ich re- 
de, Der Trend geht ganz klar in 
Richtung anspruchsvolle Soft- 
ware. Ist man außerdem noch 
im Besitz einer EGA-Karte und 
verfügt über genügend Spei- 
cherplatz, braucht man einen 
Vergleich mit dem ST oder Ami- 
ga nicht zu scheuen (abgese- 
hen vom Sound). Einen weite- 
ren Beweis für die Leistungsfä- 
higkeit dieser Büromaschinen 
bzw. für die Fähigkeit des Pro- 
grammierteams liefert ELEC- 


TRONIC ARTS mit 688 ATTACK 
SUB, einem U-Boot-Simuiator 
allererster Klasse. 

Der amerikanische Hersteller 
hat auch hier wieder bewiesen, 
daß komplexe und umfangrei- 
che Programme durchaus nicht 
langweilig, sondern im Gegen- 
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teil echt spannend und faszi- 
nierend sein können. Das geht 
meiner Meinung nach am be- 
sten mit Strategiespielen mit 
mehr oder weniger realisti- 
schem Hintergrund, Drückt 
man mal beide Augen zu, was 
den kriegerischen Hintergrund 
dieser U-Boot-Simulation an- 
geht, kann man wirklich Gefal- 
len an diesem Spiel finden. Bei 
dieser Simulation wurde, wie 
bei ELECTRONIC ARTS üblich, 
großer Wert auf Komplexität 
und Realitätsnähe gelegt. Sie 
steuern ein etliche Millionen 
(reicht das?; Dollar teures U- 
Boot der Los Angeles Class 
durch die irdischen Meere und 
haben die Befehle Ihrer Vorge- 
setzten im Pentagon peinlichst 
genau auszuführen. Und was 
könnte das anderes sein, als 
Aufklärungsfahrten zu unter- 
nehmen, feindliche Ziele aufzu- 
spüren und zu versenken, um 


anschließend wieder ’nen lan- 
gen Schuh bzw. ’ne lange Flos- 
se zu machen? Laut Anleitung 
(englisch) heißt esjaauch:„Es 
gibt nur zwei Arten von Schif- 
fen: U-Boote und Ziele..." 
Damit es nicht zu einfach wird, 
stehen mehrere Missionen zur 
Verfügung, die sich nicht nur in 
der Aufgabenstellung, sondern 
auch im Zeitaufwand gehörig 
voneinander unterscheiden. 
Logisch, daß man dabei die ver- 
schiedensten Orte in den Welt- 
meeren kennenlernt Als Land- 
ratte hat man es dabei erfah- 
rungsgemäß etwas schwer, ein 
U-Boot freihändig zu bedienen. 
Folglich müssen Lehrgeld be- 
zahlt und etliche Stunden vor 
dem Compr abgesessen wer- 
den. Hier hilft zum Glück das 
umfangreiche Manual, das man 
ohne weiteres mit mindestens 
neun Jahren Schulenglisch 
verstehen kann. Darin wird aber 
alles sehr ausführlich und 
leicht verständlich dargesteilt. 
Folgt man der Anleitung, so wird 
man zunächst mit allen Instru- 
menten vertraut gemacht Nach 
kurzer Zeit beherrscht man sie 
und stellt fest, daß es kaum 
komplizierter als ein FJugsimu- 
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»Hier spielt man nicht 
U-Boot - hier sitzt man 
drin. Luftholen nicht 
vergessen!« 


lator ist. Spaß beiseite, man 
braucht anfangs wirklich acht 
Augen und zwölf Hände, um die 
tausend Instrumente zu kon- 
trollieren. Hat man aber erst 
den Dreh raus, dann läuft alles 
fast von allein, und man kann 
sich aufs Wesentliche konzen- 
trieren. Man fährt das Periskop 
aus, navigiert, sucht, lädt die 
Torpedos und läßt es zischen. 
Daß man bei den zahlreichen 
Funktionen nicht die Übersicht 
verliert, liegt auch an der sehr 
guten Benutzerführung wäh- 
rend des Spieles. Wahlweise 
mit der Maus, den Cursor- oder 
Funktionstasten tippt man die 
Icons, Hebel oder Instrumente 
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Die Kommandozentrale 


Fotos (3): EGA 
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an. ln der Kommandozentrale 
trifft man sich und kann dann 
übergehen zur Funke, dem Tor- 
pedoraum, dem Karten leser, 
dem Periskop, Maschmenraum 
u.s.w, Hin und wieder melden 
sich mit wechselnden Bildern 
auch Grafiken der verantwortli- 
chen Offiziere und erstatten 
Rückmeldung über die gestar- 
teten Aktionen, Zusammen mit 
einer EGA-Karte sieht das echt 
super aus. 

Überhaupt hat man hier viel 
Wert auf gute und vor allen Din- 
gen detaillierte Grafik gelegt, 
um eine möglichst hohe Rea- 
litätsnähe zu erreichen. Sowas 
von umfangreich habe ich wirk- 
lich selten gesehen, so daß die- 
ses einen erheblichen Teil zur 
Motivation beiträgt. Aber das ist 
noch längst nicht alles, was die- 
ses Spiel zu einem Geheimtip 
macht Neben dem Wahnsinns- 
umfang, den zahlreichen tech- 
nischen Informationen, der 
guten Grafik, der hervorragen- 
den Bedienung sowie der aus- 


gezeichneten Real itäts nähe 
gibt es noch die Möglichkeit, zu 
zweit zu spielen, und zwar über 
ein Anschlußkabel am Port. Die 
Bauanleitung liegt dem Manual 
bei. Der zweite Spieler steuert 
dann das gegnerische U-Boot 
bei der gegenseitigen Jagd. 
Hier dürfte dann die Spannung 
ihren Höhepunkt erreichen. 

Man darf bloß nicht den Fehler 
begehen, vor der ganzen Arbeit 
zurückzuschrecken. Dann er- 
fährt man nämlich nichts über 
die Qualitäten dieser Simula- 
tion, die sicher bei den PCs 
neue Maßstäbe setzen wird. 

ELECTRONIC ARTS hat hier 
ganze Arbeit geleistet, nun ist 
der User dran. Noch einen gu- 
ten Rat in Ehren: Getestet und 
bewertet wurde auf einem AT 
mit EGA-Karte. Andere Versio- 
nen können nicht nur in der 
Grafik, sondern auch in der Ge- 
schwindigkeit abweichen. Ein 
Probelauf lohnt hier in jedem 
Fall, um vor Enttäuschungen si- 



Hier die noch nicht fertige 
CP C -Version. 


eher zu sein. Wenn’s klappt, 
dann ran mit dem Ding. 

Peter Braun 
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Programm; Abrams Battle 
Tank, System: IBM PC, XT, AT, 
COMPAQ, TANDY 1000, 3000, 
4000, 51 2K, CGA, EGA, Herku- 
les, ab DOS 2.0, Preis: Ca. 80 
DM, HersteUer: Electronic Arts, 
Muster von: Electronic Arts. 

W iedereinmal ist die Zeit reif 
(eigentlich in jeder Ausga- 
be), um über für und wider 
Kriegsspiele zu streiten. Zum 
einen ist da ein hervorragen- 
des Actionspiel, zum anderen 
ein verdammt realistischer Hin- 
tergrund. Um konkreter zu wer- 
den: in „good old Germany“ 
wird gefightet Dem einen wäre 
das an Geschmacklosigkeit 
schon zuviel, dem anderen wä- 
re es egal. Was macht man aber 
nun als Tester, wenn man die 
Leser über ABRAMS BATTLE 
TANK von ELECTRONIC ARTS 
informieren will? Man versucht, 
möglichst objektiv zu bleiben 
und einfach nur darzustellen, 
was auf dem Bildschirm abgeht 
ELECTRONIC ARTS ist ja mitt- 
lerweile bekannt für technisch 
hervorragend umgesetzte Si- 
mulationen. Dabei ist es egal, 
ob zu Luft, zu Wasser oder zu 
Lande, wie in diesem Falle. In 
diesem Spiel obliegt Ihnen die 
Kontrolle eines Panzers, Auch 
hier fehlt es an nichts, aber 
wirklich an nichts -soweit es ei- 
ne Computersimulation zuläßt. 

Um vier Uhr morgens ruft Sie Ihr 
Vorgesetzter zu sich und weist 
Sie mit Nachdruck auf eine bri- 
sante Aufgabe hin. Die Russen 
haben über Nacht Deutschland 
Jnvasiert“, Nun sollen Sie mit 


Ihrem Panzer ausrücken bzw. 
denen zu Leibe rücken. Dann 
teilt er Ihnen noch nähere Ein- 
zelheiten, wie z.B. eine Brücke 
zu zerstören, mit. Kurz darauf 
finden Sie sich auf dem Trup- 
penplatz wieder, wo Ihr Panzer 
gerade bereitgemacht wird. 
Nun können Sie noch zusätzli- 
che Munition einpacken und 
sich dann in den Kampf stür- 
zen. Dies wird, wie sämtliche 
anderen Kampfhandlungen 
auch, mit exzellenten Grafiken 
untermalt 

Im Panzer selbst können Sie 
vier verschiedene Positionen 
einnehmen: als Fahrer, Kom- 
mandant, Schütze oder Kano- 
nier auf dem Turm. Interessant 


ist dabei, daß während der 
Fahrt derTurm weiterhin In jede 
beliebige Richtung gedreht 
werden kann. Neben dem Fah- 
ren des Panzers unterliegen Ih- 
nen ebenso die Navigation wie 
die Ballerei. 

Das wird zwar manchmal etwas 
wild, aber ELECTRONIC ARTS- 
Fans sind das ja gewöhnt. Dazu 
mal ein paar Einzelheiten: Als 
Fahrer müssen Sie beispiels- 
weise gut auf den Motor auf- 
passen (Überhitzung) und den 
Waffenvorrat kontrollieren. Der 
Kommandant sollte im wesent- 
lichen die Richtung des Pan- 
zers überwachen und schwie- 
rige Geländepassagen weit- 
räumig umfahren. Schütze und 


Kanonier wählen die Munition 
und schicken den (angebli- 
chen) Feind ins Jenseits. Hin 
und wieder muß im Eifer des 
Gefechts auch mal ein Bauern- 
hof dran glauben,. , 

Um sich jetzt nicht in Einzelhei- 
ten zu verheddern, sei einfach 
gesagt daß das Spiel eine ge- 
wisse Komplexität aufweist, die 
erheblich zur Motivation bei- 
trägt Auch die Grafik konnte 
begeistern. Nicht nur zügig 
scrollende Vektorgrafiken 
(ausgefüllt!), sondern auch teil- 
weise farbenprächtige und de- 
taillierte Bilder der Kriegsma- 
schinerie konnten hier Punkte 
machen (getestet auf EGA). 
Soundmäßig gibt der PC ja oh- 
nehin nicht soviel her, und wen 
der sonore Panzersound 
(dröhn, dröhn) stört, der kann 
ihn auch abstellen. 

Ansonsten hat mir das Spiel 
von der programmtechnischen 
Seite wirklich gut gefallen, alles 
(Grafik, Sound, Geschwindig- 
keit, Umfang, Details) ist gut 
aufeinander abgestimmt und 
kann durchaus Spaß machen. 
Sieht man mal davon ab, daß 
die Story ganz schön abgefah- 
ren ist, so hat ELECTRONIC 
ARTS hier wieder eine reife Lei- 
stung vollbracht 

Peter Braun 
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Programm: Jetfighter, System: 
IBM & Kompatible, Preis: ca. 
150 Mark, Hersteller: Broder- 
bund, USA, Muster von: Do- 
mark, London, England, Ham- 
burger Softwareladen, Tel.: 
(040) 4 20 46 21. 

E s schien in letzter Zeit fast 
so, als wäre es um den er- 
folgsgewohnten, amerikani- 
schen Produzenten BRODER- 
BUND etwas ruhig geworden. 
Doch rechtzeitig, schließlich 
will man ja nicht gänzlich in der 
Versenkung verschwinden, 
kann BRODERBUND befreit 
mit einem echten Trumpf auf- 
warten, dem neusten Produkt: 
JETFIGHTER. „Nicht schon 
wieder einer dieser unzähligen 
Flugsimulatoren“, werden die 
meisten jetzt lauthals auf- 
schreien, und ganz nebenbei 
bemerkt, als ich die mittlerweile 
mehr als gewohnte Zeile 'Sup- 
ports: IBM PC/XT/ AT/386’ auf 
der Verpackung erspähte, wa- 
ren meine Reaktionen ähnlich 
geartet, um es relativ milde aus- 
zudrücken. 

Doch allein schon die klangvol- 
len Worte auf der durchgestyl- 
fen Pappkiste mußten einen ei- 
nes Besseren belehren, näm- 
lich daß dieser JETFIGHTER et- 
was Besonderes, noch nie Da- 
gewesenes darstellen würde. 
Ein etwas genauerer Einblick in 
das Spielgeschehen über- 
zeugte schließlich auch mich 
von der Tatsache, daß sich der 
Neuling wahrhaftig von der 
sonst üblichen, technisch und 
qualitativ stark in Szene ge- 
setzten „Durchschnittsware“ 
abhob, nämlich aufgrund eini- 
ger neuer, implementierter Ele- 
mente. 

Aber stürzen wir uns doch lie- 
ber gleich in die technischen 


Finessen, die sich einem mit 
JETFIGHTER bieten. Das wich- 
tigste Prädikat, mit dem sich je- 
der Flugsimulator natürlich 
gerne schmücken würde, ist ei- 
ne ausgezeichnete, realisti- 
sche Grafik, wie sollte es auch 
anders sein. Die Spanne der 
PC-Simulatoren in bezug auf 
die Grafik erweist sich bekann- 
termaßen als ziemlich groß, 
denn vom letzten Schrott bis zu 
den wahren Leckerbissen fin- 
det sich alles in der derzeit rie- 
sigen Palette. JETFIGHTER 
kann man glücklicherweise zu 
den besseren Vertretern dieses 
Genres zählen, was sich auch 
sehr stark in der Grafik wider- 
soiegelt. Mir persönlich gefiel 
auf dem IBM F-19 STEALTH 
FIGHTER von der Grafik her am 
besten. Bei diesem Programm 
(siehe auch ASM 3/89) stimmte 
gewissermaßen so ziemlich al- 
les. Doch einen Vergleich mit je- 
nem harten Brocken braucht 
das neue BRODERBUND-Fa- 
brikat keinesfalls zu scheuen. 
Natürlich sollten sich an derar- 
tigen Vergfeichsaktionen nur 
Besitzer eines 386er-Systems 
mit entsprechender EGA- oder 
sogar VGA- Grafikkarte beteili- 
gen, die breite Masse schaut 
wie immer in die Röhre. 

Das Scrolling der Landschaft 
erfolgt meines Erachtens nahe- 
zu in Perfektion, auf jeden Fall 
äußerst akkurat und sauber. Le- 
diglich wenn man die Über- 
sichtskarte per Knopfdruck auf 
den Screen zaubert, wird der 
aufmerksame Betrachter auf 


Ml 

einige unschöne Ruckeieffekte 
seitens des Koordinatengitters 
stoßen, aber wir fliegen ja so 
oder so frei nach „Schnauze“, 
gelfe !?! 

Die Darstellung der Landschaft 
zeugt von einer relativ hohen 
Detailgenauigkeit, wobei JET- 
FIGHTER leider überhaupt 
nicht an die herausragenden 
Qualitäten des schon genann- 
ten Beispiels herankommt. Da- 
zu vermißte ich, obwohl groß 
auf der Verpackung angekün- 
digt f die besonderen Feinhei- 
ten am Boden, an denen derals 
Fluggebiet dienende Bundes- 
staat Kalifornien eigentlich 
sehr reich sein müßte (die Gol- 
den Gate Bridge wirkte jeden- 
falls äußerst blaß). Dennoch 
stößt der geübte Tiefflieger auf 
allerlei sehenswerte „Boden- 
ziele“, die zum Teil sehr nett in 
Szene gesetzt wurden. Dies 
kleine Manko wird aber voll- 
ends durch die extrem farben- 
frohe Darstellung kompensiert, 
die ich wirklich als gelungen 
bezeichnen möchte. Ebenso 
überzeugend wußten auch die 
diversen Displays in den jewei- 
ligen „Flugkisten“ (derer gibt es 
nämlich drei) aufzutrumpfen. 
Drei Schlagworte sollten hier 
alles sagen: Übersichtlich, hilf- 
reich und gut. Alles in allem 
wußte die High-cfass-Version 
in puncto Grafik voff zu über- 
zeugen, um dies noch einmal 
zusammenfassend zu sagen. 






Wer den Vogel beherrschen will, muß schon etwas üben (EGA~Version) 


Freunde des „prähistorischen“ 
CGA- oder Hercuiestypes kön- 
nen trotzdem einer akzepta- 
blen Spielgrafik gewiß sein, 
wenn auch die mittlerweile be- 
kannten Abstriche nicht fehlen 
dürfen. 

Ähnlich Gutes gibt es über die 
Steuerung beziehungsweise 
Handhabung des Simulators 
zu berichten. Die mittlerweile 
schon standardisierte Tasta- 
tursteuerung dürfte wohl über- 
haupt keine Probleme bereiten, 
unter Zuhilfenahme der Tasta- 
furtabefle versteht sich. Dane- 
ben besteht noch die Möglich- 
keit, sich mittels Joystick aus- 
zutoben oder gar auf die immer 
mehr in Mode kommende Maus 
zu rückzu greifen. 

Zuletzt möchte Ich noch auf die 
soundtechnischen Spielereien 
dieses Games zurückkommen, 
bei denen die gewohnt ver- 
rauschten Klangorgien nicht 

fehlen durften ZENSUR 

Die spielerische Seite ähnelt 
sehr stark dem Amiga-Usern 
geläufigen INTERCEPTOR. Will 
man nämlich selbst an dem 
großen Missioncircuit teilneh- 
men, so gilt es zunächst, eine 
nicht allzu haarige Qualifika- 
tionsrunde zu überstehen. Die- 
se besteht ähnlich INTERCEP- 
TOR darin, vier butterweiche 
Landungen auf einem Flug- 
zeugträger zu vollführen (zwei 
tagsüber, zwei bei Nacht), Mit 
einem kleinen Trick dürften 
sich aber keinerlei Probleme 
ergeben, vollführt man nämlich 
gleich nach dem Start mit sei- 
ner F-14 einen halben Looping 
(auf ungefähr 5000 1 Feet), fliegt 
dann solange, bis man sich um 
die 5 Kilometer vom Carrier ent- 
fernt hat, so braucht man bloß 
noch den Looping zu vollenden 
(dabei auf 50 Prozent Trieb- 
werksleistung heruntergehen 
!!) und schließlich sanft landen 
(„Arrestor hook“ nicht verges- 
sen). Nach dieser Qualifika- 
tionsphase bieten sich einem 
sehr abwechslungsreiche Mis- 
sionen, die es natürlich in sich 
haben (ganz wie bei INTER- 
CEPTOR) 

BRODERBUND hat mit JET- 
FIGHTER wirklich einen tech- 
nisch brillanten wie auch spiel- 
baren Flugsimulator hingelegt, 
in anderen Worten, eine Art IN- 
TERCEPTOR für die PC-Fami- 
lie. Mir gefiel das Produkt äu- 
ßerst gut, wenn sich auch bei 
der Grafik einige leichte 
Schwächen zeigten. Fazit: Das 
Angebot ist derzeit mehr als nur 
groß, so daß ein längeres Bum- 
meln durch die Verkaufsreg^le 
vor einer Anschaffung absolu- 
tes Muß sein sollte. 

Torsten Blum 
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Progfamm: Kingdoms Of Eng- 
land, System: Amiga, Preis: Ca. 
80 DM, Hersteller: Incognito 
Software, Muster von: Bomico. 


wegen - ein enormer Nachteil 
gegenüberden Spielern, die im 
südlichen Teil Englands ange- 
siedelt sind. 


M it einem aufemotzten DE- 
FENDER OF THE CROWN - 
Remix macht das amerikatsche 
Software haus INCOGNITO auf 
sich aufmerksam. Auch bei 
KINGDOMS OF ENGLAND 
geht es darum, die Königswür- 
de und -kröne zu erlangen, in- 
dem man von den 63 Provinzen 
hortet, was zu horten ist. Im Ge- 
gensatz zu obengenanntem 
Programm spielt man hier aller- 
dings nicht zwangläufig allein 
auf weiter Flur gegen den Com- 
puter, sondern bis zu vier Mit- 
spieler können sich auf der 
Engiandkarte tummeln. Wieviel 
„Echtspieler“ auch immer betei- 
ligt sind, der Computer steift je- 
desmal vier Gegner, die gar an- 
griffslustig Provinzen einheim- 
sen. Spielt man also mit mehre- 
ren Mitspielern, empfiehlt es 
sich, zunächst gemeinsam den 
Blechkonkurrenten den Ga- 
raus zu machen, damit man 
sich anschließend in Ruhe un- 
tereinander zermantschen 
kann. Das nur so zur Strategie 
am Rande. 

Zunächst aber mal zum Aufbau 
des Ganzen. Der Computer 
verteilt alle Spieler gleichmä- 
ßig auf der Englandkarte. Im 


Hat man eine Provinz in Besitz, 
so erscheint darin das eigene 
Fähnchen, und man erhält 
Steuern, Die Steuern wiederum 
kann man umsetzen in ver- 
schiedene Truppenarten. Da 
haben wir z.B. „normales Fuß- 
volk", Armbrust- und Bogen- 
schützen, Ritter und Ranger. 
Natürlich entscheidet auch die 
Zusammensetzung einer Ar- 
mee über deren Kampfstärke, 
außerdem spielt das Wetter, die 
Stärke der angegriffenen Burg 
(so vorhanden) und das Anse- 
hen derTruppen, Katapulte und 
eventuell eine Rolle. 

ln jeder Provinz können maxi- 
mal vier Armeen stationiert wer- 
den. Eine davon ist die jeweilige 
Burgarmee. Burgen können 
durch kaufen von Struktur- 
punkten gestärkt und ausge- 
baut werden. Dies geschieht al- 
lerdings nur in den Sommer- 
monaten (im Winter wird nicht 
gebaut). Armeen kann man 
überall dort zusammenkaufen, 
wo eine Burg mit der Mindest- 
struktur von 25 steht. Eine eige- 
ne sollte es natürlich auch sein, 
alldieweil man fremde erst er- 
obern muß. Am besten ist es na- 



Man sende die Armeen in die angrenzenden Provinzen: Land 
Geld 


wahrsten Sinne des Wortes gibt 
es dabei immer wieder Spieler, 
die von Anfang an „schlechte 
Karten“ haben. Ins Gebirge ge- 
setzt zu werden (im hohen Nor- 
den), ist z.B. eine ziemlich 
besch... Ausgangsposition. Die 
Provinzen, die man hier erobern 
kann, bringen nur wenig Ein- 
nahmen, und man kann die Ar- 
mee nur einen Zug weit fortbe- 


türüch, zunächst drei Armeen 
im eigenen „Heimatland" auf- 
zubauen und diese in die 
angrenzenden Ländereien 
zwecks Eroberung zu entsen- 
den. Auch die Burgarmee kann 
bewegt werden, desweiteren 
können Armeen gesplittet oder 
zusammengeschmolzen wer- 
den. 

In der Anfangsphase werden 


die Könige in spe versuchen, 
sich so viel wie möglich „freie“ 
Ländereien unter den Nagel zu 
reißen. Man sollte dabei darauf 
achten, daß die Zusammen- 
setzung der Armee möglichst 
günstig ist. Welches Verhältnis 
nun im einzelnen das „günstig- 


ten angezeigt sind ; die Armeen 
stürzen sich aufeinander: 
Bruch! Es gibt einen Sieger. 
Die zweite Möglichkeit ist die 
einer Ausschnittschlacht: Aus- 
schnittseh lachten gibt es nur, 
wenn man ein MByte hat und 
der Verteidiger ein Verlies, ein 
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Auf dem Markt kann man sich bedienen: Soldaten, Katapulte und 
Strukturpunkte. 


ste“ ist, das sollt ihr selbst her- 
ausfinden. Auf jeden Fall gibt es 
verschiedene Strategien, mit 
denen man gewinnen kann. Wie 
eingangs schon gesagt gibt es 
aber leider auch Positionen, die 
fast aussichtslos sind. Da große 
Heere nur mit viel Geld aufge- 
stellt werden können, dieses 
aber nur aus vielen Ländereien 
herauszuholen ist, muß man 
schon für ausgedehnte Land- 
schaft im Eigenbesitz sorgen. 
Ist dann der Zeitpunkt gekom- 
men, wo es nichts mehr „gratis" 
zu verteilen gibt, muß man die 
lieben Nachbarn überfallen. Mit 
einem Klick auf die linke Maus- 
taste, Zeiger über dem jeweili- 
gen „Fähnchen" positioniert, 
erfährt der geneigte zukünftige 
Eroberer alles, was er schon 
immer über diesen Landstrich 
wissen wollte. Ausnahme: Die 
Heeresstärke wird nur„in etwa“ 
angegeben, zum einen durch 
Männchen mit Flaggen (Anzahl 
der Heere) und durch kleine 
eingefärbte Wimpel über der 
Flagge. Die Farbe dieses Wim- 
pels gibt an, ob in diesem Heer 
0-59 Männer, 60-99 Männer, 
100-1 74 Männer, 1 75 bis 249 
Männer, 250 - 374 Männer, 375 
oder mehr Männer anwesend 
sind. Die tatsächliche Qualität 
eines Heeres erfährt man aller- 
dings erst im Kampf. 

Zwei „Arten" von Kämpfen gibt 
es: Eine Art Kurzkampf, wo in ei- 
ner Tabelle alle relevanten Da- 


kieines oder ein großes Schloß 
besitzt. Diese „Hieb-um-Hieb H - 
Schlachten erlauben es, Sol- 
daten und Katapulte auszu- 
richten und eine Schiachtstra- 
tegie zu entwerfen. Hierbei 
können Einheiten und Katapul- 
te von Hand gesetzt werden. 
Nach der Schlacht gibt es ei- 
nen Sieger. Sollten übrigens 
beide Heere nach der Schlacht 
keine Männer mehr enthalten, 
so bleibt das Land in Besitz des 
Verteidigers, 

Weitere Features dieses Ga- 
mes sind Gefangenenbe- 
freiungsaktionen und Bogen- 
schieß-Wettbe werbe im Früh- 
jahr und Herbst eines jeden 
Jahres. Letztere zeigen zu- 
gleich Anfang und Ende der 
„Burgenbausaison“ an. Beim 
Befreien von Gefangenen muß 
man schwertschwingend an 
den diversen Wachen vorbei 
bis ins Verlies, in dem die Ge- 
fangenen ihr Dasein fristen. Al- 
lerdings kann der „Burgbesit- 
zer“ sofern er ein menschlicher 
Mitspieler ist, auch die Wachen 
selbst steuern. Viel Spaß beim 
Metztein! 

Beim Bogenschießen sollte 
man auf dem ersten bis dritten 
Platz landen, denn dafür gibt's 
ein paar Silberlinge. Das Bo- 
genschießen geht pro Wettbe- 
werb über vier Distanzen, wobei 
der Spieler den Bogen steuert 
und die Spannung der Sehne 
bestimmt. Nun muß man nur 
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noch auf die Windrichtung ach- 
ten, ein bißchen mit der Maus 
rumfummetn, um den Bogen 
richtig zu plazieren und auf die 
Leertaste hauen: Ab geht die 



Soweit aiso zu den Extras, die 
mit dem „eigentlichen" Kamp; 
um die Provinzen nur sehr we- 
nig zu tun haben. Kommen wir 
jetzt zur {Spiel-)technischen 
Seite von KiNGDOMS OF ENG- 
LAND. 

Leider weist das Game einige 
Mängel auf, die die wahren 
Fans derartiger Strategiespiele 
aber nicht um die Spieifreude 
bringen werden. Das Titelbild 
ist grafisch nicht un bedingt das 
Gelbe vom Ei, die Titelmusik 
schön - aber entschieden zu 
kurz. Die vieie Mausklickerei 
(z.B. beim Aufbau der Armeen, 
Einholen der Daten über Län- 
der usw.) stört den Spielfluß, 
will heißen: Besonders flüssig 
spielt sich KINGDOMS nicht 
gerade. Zeit sollte man also mit- 
bringen, denn eine Abspei- 
cherfunktion konnte ich auch 
nach längerem Suchen nicht 
entdecken. Schade ist halt 
auch, daß ein Mitspieler, nach- 
dem ihn die anderen von der 
Landkarte gefegt haben, die 
restlichen Stunden daneben 
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sitzt und zuguckt, wie sich die 
anderen den Kuchen teilen. 
Nichtsdestotrotz, der wahre De- 
fender-Fan wird froh sein, mit 
KINGDOMS OF ENGLAND ein 
detailierteres Spiel dieser Art 
zu bekommen, das auch noch 
zusammen mit Freunden ge- 
spielt werden kann. Mir hat 
KiNGDOMS OF ENGLAND je- 
denfalls Spaß gemacht, und die 
Krönungszeremonie bei Spiel- 
gewinn entschädigt auch hin- 
reichend für die Mühe mit der 
Maus. Insgesamt ein lohnen- 
des Programm! 

Martina Strack 
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V, Welchen Hobbtes gehen Sie nach? 
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Gitarre spielen, Tennis, 
Schwimmen 

V ! W V IvX . -r * > ■> l *X* • 

- ,v ! '£:A ■ ' ' . -■ 

. :: fl 

2. Weiche Computerspiele gefallen 
Ihnen am besten? 

Iron Lord, Night Hunter, 
Tetris 
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3. Welches Buch (Bücher) hat Sie am 
meisten beeindruckt? s 

„Antigone“ von Sophokles 
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4. Nennen Sie uns Ihre 
üeblingsspeise(n)! 
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Alle Formen und Arten von 
Machspeisen 

.. ■ ■ f ".V 

*£v ; : . . . I...., C '-X 

. ¥ Ä v ^ 

5. Welche Art von Musik bevorzugen 

Sie (Lieblingsplatten)? 

Klassik (Bach, Mozart) ; 
Nina Hagen 
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6. Weichen Film können Sie immer 
Wiedersehen? 
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„Lawrence von Arabien“ 
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7. Wo möchten Sie gern leben? 
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In Kalifornien 
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3. Welchen Zeitgenossen möchten Sie 
gern mal kennenlernen? 

Lech Walesa 


9. Welche historische Persönlichkeit 
bewundern Sie? 

Mahatma Gandhi 
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Was mögen Sie? Musik, das Meer, Surfen, Sonne, Sand, Faulenzen, Lesen, Tennis, die 
Farben Rot & Grün, Freunde, Lachen, Diskutieren,! Eiskrem, Sprachen, Ausländer, 
deutsch sprechen, die Welt entdecken, Reisen, Träumen, Singen, ASM, Uhren. f : l, | 
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1 1 . Welches Getränk nehmen 
liebsten zu sich? 




am 






BerlinerWeisse 
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1 2. Ihr liebster Urlaubsört ist? 


■ 




Toulouse 
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1 3. Wo würden Sie gern mal Urlaub 
machen? 

Südafrika, Tibets, Australien, Irland, 
Grönland 

4 * 1 <1 ;• -4 , !>• ;j: : x * ■ f ^ ff ’ -W* ^ 

1 4. Was sammeln Sie? 

H - j 

j Parfümflaschen und Uhren 

1 5, Gibt es einen Wahlspruch, an den 

„Eile mit Weile“ 

Sie sich halten? 

' 


16. Welches ist für Sie die 
Leistung der Menschheit? 


Die Erfindung der Satelliten 


17. Welches war das schönste Ereignis in 
Ihrem Leben? 


Ein ganzes Jahr im Ausland zu Jeben 
(London & Berlin) 


18. Was wünschen Sie sich fürdie 
Zukunft? 


Durchschiagenden Erfolg, mir endlich 
das Rauchen abzugewöhnen 


Was mögen Sie nicht? Stricken, Kochen, Saubermachen, Bügeln., gestresst zu sein, 
Fußball, Pekinesen (Hunde), Menschen messen, laute Geräusche, Leute, die schreien, 
Discos, die Farbe Schwarz, Wecker, Wolkenkratzer, die Zeit, die i mmerzu schnell vergeht 
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Programm: Mlliennium 2.2, Sy- 
stem: Amiga (getestet), Atari 
ST, PC, Preis: Ca. 85 DM, Her- 
steller: Electric Dreams Soft- 
ware, Muster von: Hamburger 
Softwareladen, Gärtner Straße 
5, 2000 Hamburg 20, Tel. 040/ 
4204621 . 

D as von vielen mit Spannung 
erwartete Science-Fiction- 
Strategiespiel MILLENNIUM 
2.2 von der englischen Firma 
ELECTRIC DREAMS liegt nun 
in der Amiga-Version vor. MIL- 
LENNIUM 2.2 kann man nicht 
so ohne weiteres in eine belie- 
bige Schublade einordnen, da 
das Programm sehr vielschich- 
tig ist Im Spielverlauf gibt es 
zwar in erster Linie strategische 
Elemente - auf animierte Ac- 
tionsequenzen wurde aber 
auch nicht verzichtet. 


gienutzung. Sie können Raum- 
schiffe bauen und Forschungs- 
aufträge an die Wissenschaft- 
ler erteilen, damit bestimmte 
Bauvorhaben funktionieren. 
Natürlich haben Sie auch eine 
Übersicht des kompletten Son- 
nensystems mit allen Planeten 

und Monden, 

■ 

Der Bildschirm baut sich fol- 
gendermaßen auf: Oben befin- 
det sich eine Menüleiste mit 
Icons. Hier kann man sich über 
Ereignisse informieren oder zu 
neu eingerichteten Außenpo- 
sten schalten. Eine Zoomfunk- 
tion ermöglicht es, jeden Plane- 
ten im Sonnensystem (seine 
Monde eingeschlossen) zu 
sichten. Mit Symbolen für Zeit- 
abschnitte (Stunden und Tage) 
läßt man die Zeit fortschreiten. 



Zur Hintergrundstory: Im Jahre 
2200 wird von Wissenschaft- 
lern ein riesiger Meteorit auf 
seiner Flugbahn Richtung Erde 
ausgemacht, in der Erdge- 
schichte gab es schon zahlrei- 
che Kollisionen mit Meteoriten, 
die zu gewaltigen Naturkata- 
strophen führten. Bald soll sich 
so eine Katastrophe wiederho- 
len. Die Wissenschaft ist 
machtlos, etwas dagegen zu 
unternehmen. Das Schicksal 
nimmt schließlich seinen Lauf, 
und die Erde wird vernichtet 
Nun beginnt für Sie als Kom- 
mandant der Mondbasis das 
eigentliche „Spiel“ 

Ihre vorrangige Aufgabe be- 
steht darin, Wege zu finden, um 
die zerstörte Erde wieder zu be- 
siedeln und das Überleben der 
Menschheit zu sichern. Auf 
dem Mond steht Ihnen dazu ein 
komplett ausgerüstetes Labor 
zur Verfügung, weiterhin die 
Möglichkeit der solaren Ener- 


Hierdurch wird beispielsweise 
die Produktionsdauer eines 
Testsateliiten oder anderer 
technischer Einrichtungen bzw. 
der eigentliche Spielablauf ge- 
steuert. 

Innerhalb der Mondbasis ste- 
hen folgende Einrichtungen zur 
Verfügung: „Research“ ist Ihre 
Forschungsabteilung. Hier ver- 
geben Sie Aufträge zur Ent- 
wicklung von Energteeinheiien, 
Raumschiffen u.s.w. Bevor Sie 
eine Maschine bauen können, 
müssen Sie folglich erst das 
technische Know-How haben. 
Eine andere Kuppel beher- 
bergt das Energiezentrum. Hier 
werden die Solargeneratoren 
zur Stromversorgung einge- 
setzt. Der Abschnitt „Life Sup- 
port“ ist das Herz der Basis, das 
Lebenserhaltungssystem, Um 
die Bevölkerung der Basis zu 
erhöhen, sollte man hier ent- 
sprechende Anbauten vorneh- 
men. 


Der „Resources“- Bereich er- 
möglicht es, Bodenschätze zu 
bergen und für diverse Produk- 
tionen zu nutzen. Natürlich sind 
die Rohstoffvorräte auf dem 
Mond begrenzt, und man ist da- 
her gezwungen, mit Asterol- 
denraumern nach neuen Roh- 
stoffen zu suchen. Die „Produc- 
tion“-Kuppel kann (sofern ge- 
nug Rohstoffe zur Verfügung 
stehen) zum Bau der verschie- 
densten Gerätschaften ver- 
wendet werden. Der„Defence“- 
Bereich dient der Abwehr an- 
greifender Raumschiffe mittels 
eigenen Kampfschiffen oder 
Laserkanonen. Bleibt noch der 
Abschnitt „Flight Bay ", die Start- 
und Landerampe für Raum- 
schiffe. 

Die hier geschilderten Inhalte 
sind tatsächlich detaillierter 
und aufschlußreicher als das 
Handbuch vermitteln möchte. 
Man muß hier klar feststellen, 
daß es eine Frechheit vom Her- 
steller ist, zu solch einem kom- 
plexen Programm eine so dürf- 
tige Anleitung beizulegen. Hier 
steht wirklich nichts drin, was 
auch nur annähernd im Spie- 
lablauf helfen könnte. Hoffent- 
lich hört der Hersteller diesen 
Appell, hier mit einer ausführli- 
chen Dokumentation Abhilfe zu 
schaffen. Damit der Spaß am 
Spiel nicht sofort getrübt wird, 
hier das Wichtigste in Kürze: 
Energiekuppel anklicken - So- 
largenerator aktivieren (anklik- 
ken) - „Resources“- Kuppel an- 
klicken - Produktion starten. Im 
„Research“- Bereich MK Il-Ge- 
nerator erforschen lassen. Zwi- 
schendurch immer das Zeit- 
icon anklicken, um weiterzu- 
kommen. Nach wenigen Tagen 
ist die Forschung beendet. 
„Production“ wählen und Gene- 
rator bauen, dann die Energie- 


kuppel aktivieren. MK !I-Sym- 
bol ankücken - Gracer bauen 
und zu den Asteroiden schik- 
ken. Wochen später wird ein 
Asteroid gefunden, und hier 
sollten Sie alleine weiterma- 
chen... 

Hat man erst einmal die Grund- 
idee des Programmes verstan- 
den, kann man bestimmte Vor- 
haben und Ereignissee besser 
umsetzen bzw. abschätzen. 
Das Wesentliche ist nun erklärt, 
den Rest findet man früher oder 
später selbst heraus. Zur Be- 
wertung des Spieles: Die Grafik 
des Programmes ist gut, es gibt 
Actionsequenzen ä la Elite, 
wenngleich auch weniger auf- 
wendig programmiert. Die 
Handhabung ist dank Maus 
und Icons einfach. Alles kann 
schnell gesichtet und analy- 
siert werden. Die Technik- Stra- 
tegie-Seite des Programmes 
ist ebenfalls gut gelungen. Alles 
ist sehr logisch aufgebaut, und 
man braucht viel strategisches 
Geschick, um hierzu bestehen. 
Der Spielwert ist allerdings eine 
Sache für sich. Hat man das 
Spie! erst einmal gelöst, wie- 
derholt sich alles bei einem 
Neubeginn. Lediglich ein Er- 
folg sbarometer (in Prozentan- 
gabe) gibt einen Anreiz, es 
nochmal zu versuchen. Zwar 
sind die Möglichkeiten und Al- 
ternativen groß, aber die Luft ist 
schon ein wenig raus. Jedoch 
braucht man schon ein Weil- 
chen, bis man das Spiel gelöst 
hat. 

UM /NMA 
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Schlachtfeld Monitor 


Insgesamt macht das Pro- 
gramm einen sehr komplexen 
Eindruck und wird sicher auch 
noch längere Zeit interessant 
bleiben, da der Spieler jedes- 
mal mit anderen Taktiken ver- 


men, Dann kann man sich in 
Ruhe seine Spieizüge anse- 
hen. Insgesamt ist WATERLOO 
ein anständiges Programm, 
das man den Strategiefans 
durchaus empfehlen kann. „Ich 


Programm: Waterloo, System: 
PC, Preis: ca. 65,- DM, Herstel- 
ler: PSS, Coventry, England, 


Muster von: 18 


K urz vor Redaktionsschluß 
erhielten wir noch schnell 
ein Programm namens WATER- 
LOO von PSS für den PC her- 
übe rgeschic kt. Da wir unseren 
Lesern keine Informationen 
vorenthalten wollen, sah ich mir 
das Programm auf dem AT mit 
einer EGA-Karte noch an und 
schildere so meine ersten Ein- 
drücke. 

Wer Waterloo hört, denkt an 
Feldherren wie Napoleon und 
Wellington, Pulverdampf und 
donnernde Kanonen. Hier wur- 
de damals eine entscheidende 
Schlacht ausgetragen, und 
heute kann der geschichtsgei- 
le, pardon: geschichtsinteres- 
sierte PC -Besitzer diese 
Schlacht nachspieten. Natür- 
lich mit Grafik (EGA oder CGA: 
und hübschem Szenario. Regi- 
menter wollen verschoben und 
Kanonen postiert werden, alles 
natürlich mit dem Ziel, die 
Schlacht zu gewinnen. Ge- 
schichtliche Vorkenntnisse 
sind dabei sicher vorteilhaft, 
dann weiß man schon zur Hält- 



Wie wird die Schlacht dies- 
mal enden? Foto: IBM 


fe, welcher Feldherr was wie an- 
gestellt hat (und welche Folgen 
das hatte). Hin und wieder gibt 
es auch wechselnde Grafikse- 
quenzen, die die Folgen der Ak- 
tionen des Spielers aufzeigen. 


suchen kann, die Schlacht von 
Waterloo zu gewinnen. Der er- 
ste Eindruck, den dieses Stra- 
tegiespiel hinterließ, war gar 
kein schlechter. Man hat doch 
allerhand Möglichkeiten, wie 
z.B. gegen einen zweiten Mit- 
spieler. Der Computer kann 
auch beide Spieler überneh- 


wünschte, es wird Nacht, und 
die Preußen kämen!“ (Da war 
doch so etwas, oder?) NMA 
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POINT 


Floshpoint Elektronik u. 
Spiele Vertriebs GmbH 

Im Giefenacker 4 
5400 Koblenz 
Telefon 0 26 06 / 331 
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Flashpoint's NINTENDO und SEGA-Flohmarkt 

An- und Verkauf gebrauchter Spiele 


Nintendo 


Ankauf Verkauf 
Preis Preis 


Konsole incl. Spiel 95,98 159,94 
Ghosts’n Goblins 34,38 59,94 




N 



T rojan 

Super Mario Bros.2 
Gradius 
Top Gun 
Castlevania 

Goonies II 
Legend of Zelda 
Adventure of Link 
R.C. Pro Am 


Ice Hockey 
Rad Racer 


Volleyball 


U I Punch Out 

H 

£ | [ ProWrestling 

I 

T 
E 
N 


35.58 59,94 
33,18 59,94 

35.98 57,94 
33,18 59,94 
33,18 57,94 
33,18 57,94 
33,18 54,94 
33,18 54,94 

27.58 39,94 

31.98 49,94 

23.98 44,94 

31.98 49,94 




27,58 

26.38 


44.94 

39.94 


Wrecking Crew 26,38 37,94 


Super Mario Bros. 
Mario Bros. 


19,58 34,94 
18,38 34,94 






Mastersystem 
incl. Spiel 
Phantasy Star 
Wonder Boy II 
Kenseiden 
Miracle Warrior 
Monopoly 
R-T ype 
Shinobi 
Thunder Blade 
Y’s 

Double Dragon 
Aleste 
After Burner 
Rocky 

Super Tennis 
Wonder Boy I 
Fantasy Zone 
Out Run 


NEC 

PC-Engine RGB/PAL 
Ankauf Verkauf j nc ). Spiel 

Preis Preis Joystick XE-1 Pro 

Battle Set (Joypad + 

95.98 159,94 4 Spiele Adapter 

43.98 74,94 Devil Hero Legend 

29.98 
29,98 


529.94 

1 84.94 


1 39.94 

1 1 4.94 


54.94 

49.94 

39.98 67,94 

31.98 57,94 
35,18 

29.98 



59.94 

49.94 

29.98 49,94 

43.98 74,94 
33,18 59,94 

25.98 47,94 

29.98 47,94 
28,78 37,94 
17,58 34,94 

25.98 34,94 
26,38 37,94 

27.98 34,94 
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ANKAUF: nur einwandfreie Ware incl. Anleitung und Verpackung, sonst abzüglich 
DM 10,-. Einsendung gebrauchter Spiele nur zum Ankauf gebrauchter bzw. neuer 
Spiele; Ankaufswert wird verrechnet • Fragen Sie nach NINTENDO-Neuheiten * 


TOP GUN SUPER MARIO 2 
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Lieferengpässe 


Versand erfolgt nur per Nachnahme oder Vorkasse zzgl. 8,- DM 



den kl**) mal 





Programm: Colossus Chess X, 
System: Amiga (getestet), ST 
(nur kurz probegespieit), Preis: 
Ca. 70 DM, Hersteller: CDS, Mu- 
ster von: CDS, Doncaster, Eng- 
land. 

T ragisch aber wahr: Obwohl 
COLOSSUS CHESS X zu 
den besten Schachprogram- 
men für Homecomputer gehört, 
hat es einen eklatanten Man- 
gel: Es stürzt, empfindlich, wie 
es bei all den implizierten Fea- 
tures wohl auch sein muß, im- 
mer wieder mal vom Screen in 
die Tiefen des Gurulandes hin- 
ab. 

Vielleicht erinnern Sie sich 
noch an den Blickpunkt zu CO- 
LOSSUS CHESS TO auf dem 
Atari ST, seinerzeit im Hefte 1 1 / 
1 988, verfaßt von selbiger Auto- 
rin, die auch heute diese Zeilen 
schreibt 


Von damals bis heute gibt es ei- 
gentlich nur einen wichtigen 
Ergänzungpunkt zu bemerken: 
Die Amiga-Version ist soeben 
erschienen, die Atari- ST- Ver- 
sion in ganzer Vollständigkeit 
tummelt sich schon seit einiger 
Zeit auf dem Markte. Letztere 
verlor übrigens in einem klei- 
nen Privatturnier gegen den 
bisher noch unbesiegten 
PSION-ST. 

Schon die ST-Version von CO- 
LOSSUS zeigte Absturzgefähr- 
dung. Die Amiga-Version, ob- 
wohl in Spielstärke und Featu- 
res dieser in nichts nachste- 
hend, gab sich dabei aber noch 
empfindlicher. Ein Mauskiick 
zur falschen Zeit am falschen 
Ort, und schon versank Colos- 
sus in einer für ein Schachpro- 
gramm wohl einzigartigen Me- 
ditation. Wiewohl es sich beeil- 
te, sich schnellstens wieder 
einzuladen - die soeben ge- 
spielte Partie dürfte der Nach- 
welt und vor allem dem 
menschlichen Gegenüber des 
Biechkameraden für immer 
verlorengegangen sein. Aus- 
gesprochen ärgerlich, und vor 
allem mit 70 DM dann doch et- 
was teuer. 

Doch wer sich zurückhalten 
kann, und nicht versucht, wäh- 
rend der Amiga nachdenkt oder 
sontwas macht, die Maus zu 
benutzen und an der Menülei- 
ste etwas einzustellen, der 
kann an COLOSSUS 1 0 ob sei- 
ner Stärken duchaus seine 
Freude haben. Was bietet CO- 
LOSSUS CHESS 10 auf dem 



Spielstark und „lernfähig“; Colossus, die zehnte. 

Foto: (Amiga) 


Amigga/ST: Die umfangreich- 
ste Eröffnungbibliothek, die ein 
Schachprogramm bis dato auf- 
weisen kann (edrtrerbar!). 

Zudem lernt es aus seinen Par- 
tien! Diverse Begleiterschei- 
nungen wie Beeps, Sprachaus- 
gabe oder klassische Musikzur 
Untermalung der Partie (Gou- 
nod: „Ave Maria", Beethoven: 
„Mondschein-Sonate“ Debus- 
sy : „Claire de Lune“ oder Cho- 
pin: „Prelude Nr. 28). 


Außerdem kann man COLOS- 
SUS CHESS 10 anweisen, auf 
Verlust, auf Sieg oder „gleich- 
stark“ zu spielen, nur eine be- 
stimmte Zeit zum Überlegen zu 
haben, Blitzschach oder „Tur- 
nier“ zu spielen. Natürlich feh- 
len auch Optionen wie „Zug zu- 
rücknehmen“ „Zugvorschlag“ 
das Behandeln einzelner Pro- 
blemstellungen, verschiedene 
Brettperspektiven und diverse 
Figurensätze nicht Und das 
Ganze gibfs auch noch in 
Deutsch. 

Schachspielerisch konnte CO- 
LOSSUS CHESS X überzeu- 
gen. Schade nur, daß das Pro- 
gramm auf Mausklicks, wäh- 
rend es rechnete, so intolerant 
reagiert 

Da die Züge auch in der übli- 
chen Notation per Tastatur ein- 
gegeben werden können, solite 
man vielleicht diese, unbeque- 
mere Art der Mauseingabe vor- 
ziehen. Die „Absturzgefahr“ 
wird dadurch verringert. An- 
sonsten gilt: Finger von der 
Maus, wenn Kamerad Compu- 
ter rechnet Weif's besser ist! 

Wem das alles nichts aus- 
macht, der ist allerdings mit 
COLOSSUS CHESS X gut be- 
raten. Ob Sie nun die 70 DM für 
ein gutes, aber empfindliches 

Programm hinblättern wollen, 
müssen Sie nun selbst ent- 
scheiden. 

Mir bleibt nur noch, Ihnen eine 
interessante Partie zu wün- 
schen. Möge der Bessere ge- 
winnen. 


Martina Strack 
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Programm: Backgammon 
ster, System: Amiga, Preis: Ca. 
70 Mark, Hersteller: Atlantis 
Software, Dunantstr. 53, 5030 
Hürth. 

E ines der beliebtesten Brett- 
spiele hat die Firma ATLAN- 
TIS für den Amiga umgesetzt 
Bei BACKGAMMON MASTER 
versuchen zwei Spieler {wobei 
eine Partei vom Computer 
übernommen wird), auf einem 
mit 24 „Zungen“ versehenen 
Spielbrett ihre nach einem be- 
stimmten Muster angeordneten 
15 Spielsteine in die jeweils 
entgegengesetzte Richtung zu 
bewegen. Die Fortbewegung 
erfolgt entsprechend der Au- 
genzahl, die auf den beiden 
computergesteuerten Würfeln 
erscheint 

Ein Spieler beginnt rechts 
oben, der andere rechts unten. 
Der erste Spieler hat also dort 
sein Ziel erreicht, wo der ande- 
re begonnen hat. Das Pro- 
gramm bietet folgende Einstel- 
lungen, die alle per Maus ein- 
geleitet werden können: Zwei 
einstellbare Spielstufen, Laden 
und Speichern von Partien so 
wie fünf farblich verschieden 
abgestufte Spielbretter. Über- 
dies kann man während des 
Spiels die Seiten wechseln 
oder sich vom Computer Tips 
für den nächsten Spielzug ge- 
ben lassen. Auch eine Zugzu- 
rücknahme ist möglich, und der 
Ausdruck der Zugfolge wurde 
ebenfalls berücksichtigt. 

Die Grafik Ist übersichtlich, und 
die Farben sind gut abgestuft. 
Die Rechengeschwindigkeit 
des Computers bei seinen ei- 
genen Zügen ist erstaunlich 
hoch. Im Test stellte sich her- 
aus, daß der Computer in der 
„Professionar-Spielstufe ein 
sehr starker Gegner ist. Einzi- 
ger gravierender Nachteil des 
Programms ist in meinen Au- 
gen, daß auf den Zwei-Spieler- 
Modus verzichtet wurde. An- 
sonsten ist BACKGAMMON 
MASTER ein rundum zufrie- 
denstellendes Programm, das 
sich Freunde von Strategte- 
spielen nicht entgehen lassen 
sollten. UM 
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KULTISTE 


Programm: Kult, System: Atari 
ST, Amiga (beide getestet), PC, 
Preis: Ca. 70 DM, Hersteller: 
Exxos, Frankreich, Muster von: 
Bomico, Frankurt. 


ja, wie fange ich am besten 
an? KULT ist ein Grafik-Ad- 


wissen Punkt 
auch funktionier- 
te. Doch das neu 
geborene Volk 
schlüpfte aus 
den Eiern, fiel 
über die Mutter 
her und fraß sie 


auf. Danach 
frassen sie sich 
gegenseitig. 
Zorq verließ die 
Erde, um eine 
sogenannte 
„Componente“ 
zu holen, die er 


brauchte, um das neue Volk 
doch noch zu züchten. Am Tag 
sein er Wiederkehr so Ilten dann 
alle Offas (so werden die Men- 
schen genanntl „zerquetscht“ 
werden. Doch lange Zeit kehrte 
Zorq nicht zurück, bislraeute ! 
So. das sind in etwa die wlchti- 
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Der Ring der Prüfungen 


Ein Protozorq - sehr gefährlich 

r 








venture mit einer höchst bizar- 
ren und merkwürdigen Story. 
Durch ein Katastrophe, die im 
allgemeinen mit „Der Brand“ 
bezeichnet wird, entstehen in 
ferner Zukunft drei Rasse® von 
Intelligenzen auf der Erde. Die 
„Normalen“ die „Tuber“ und die 
„Protozorqs“ Bei den „Norma- 
len“ und den „Tunern“ handelt 
es sich um Menschen, bei den 
„Protozorqs“ um eine Reptilien- 
Rasse. Die Tuner herrschen 
aufgrund ihre rüber natürlichen 
Fähigkeiten (PSY-Power) mit- 
tels des „Tuner- Nezverks“ (soll 
wohl Netzwerk bedeuten) über 
die „Normalen“, die auch so 
sind, wie ihr Name es sagt; nor- 
mal nämlich. Die Protozorqs le- 
ben in einem Berg in einem 
Tempel (der Tempel der fliegen- 
den Untertassen) und huldigen 
dem Kult des Zorq. Dieser Zorq 
kam vor langer Zeit auf die Erde 
zu den Protozorqs und ver- 
suchte, eine neue Rasse zu 
gründen. Was bis zu einen ge- 






»EXXOS hat wieder zugeschlagen ! KULT ist ein 
Grafik-Adventure, das Seinesgleichen sucht!« 
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Auch wenn’s da steht: Man muß den Dolch nehmen . 




gen Einzelheiten der Story des 
EXXOS-Games, den Rest da- 
von kann man sich schenken, 
er tut nichts zur Sache. 

Der Spieler übernimmt die Rol- 
le von Raven, einem jungen Tu- 
ner, der mit seiner Freundin Sai- 
Fai durch die Lande zieht. Da 
Tuner beim Volk nicht gerade 
beliebt sind, tun sie das inko- 
gnito. Doch dann beobachten 
sie ein Massaker, das die Proto- 
zoqs unter den Menschen an- 
richten und tun etwas, was Tu- 
ner sonst nicht tun: sie helfen 
dem Volk und töten viele der 
Angreifer. Doch Sai-Fai wird 
gefangen und in den Tempel 
gebracht Damit dürfte dann die 
Aufgabe klar sein: In den Tem- 
pel eindringen, Sai-Fai retten 
und die Protozoqs aufhaiten. 
Das Spiel beginnt, nachdem 
Raven sich hat fangen lassen, 
um in den Tempel zu gelangen. 
Ihm kommt die Ehre zuteil, an 
den Prüfungen des Meisters 
teilzunehmen, um ein Divo, ein 
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Botschafter des provisorischen 
Gottes Deilos, zu werden. Nur 
Divos dürfen in den oberen Teil 
des Tempels - und da will man 
ja hin. Fünf Aufgaben müssen 
gelöst werden. Dazu sind Kam- 
mern zu betreten, die um den 
„Ring" herum angelegt sind. In- 
nerhalb der Kammern warten 
dann die Aufgaben, Um diese 
> Aufgaben lösen zu können, 
werden verschiedene Gegen- 
stände benötigt Einen Gegen- 
stand bekommt man zu Beginn 
1 vom Meister selbst. Den Rest 
muß man mit anderen Aspiran- 
ten tauschen. Es ist aber auch 
möglich, einen Aspiranten zu 
töten, um an dessen Gegen- 
stände heranzu kommen. 

Manchmal findet sich so auch 
ein Schädel, der wichtig ist Für 
jede gelöste Aufgabe erhält 
man einen Schädel, dem man 
beim „Changer“ abgeben muß. 
Jedesmal, wenn ein Schädel 
abgegeben wird, kann bei ei- 
nem holografischen Spiel ein 
Gegenstand gewonnen werden 





Keine Angst , das Monster ist aus Stein. 

,’A 


opfert. An dieser Stelle ist die ser Foetus ist sehr nützlich, da 
einzige Möglichkeit weiterzu- er auch Tips geben kann, 
kommen die, dem Wächter an Die gesamte Steuerung des 
der Passage einen Hirnwischer Adventures geschieht über 

zu verpassen und anschüe- Icons und die Maus und ist sehr 

ßend diesen Durchgang zu be- einfach zu handhaben. Kommt 
nutzen. Äußerste Vorsicht ist man mal mit normalen Mitteln 


Knollen dran, die für die jeweili- 
ge Idee, die man hat, stehen. 
Durch Anklicken führt man die- 
se Aktion dann aus. Ansonsten 
sind immer die normalen Mög- 
lichkeiten an der Menü-Leiste 
anwählbar. Gegenstände las- 
sen sich aufnehmen und be- 
nutzen, was aber hau p sächlich 
während der Prüfungen not- 
wendig ist. Nur manchmal las- 
sen sich Gegenstände nicht 
anwenden,z.B,wenn ein Kampf 
oder ähnliches vorgegeben 
wird. So schnappte ich mir bei- 
spielsweise ein Seil, um Sai-Fai 
damit zu fesseln, damit sie erst 
gar nicht gegen mich kämpft. In 
der Hoffnung, daß sie wieder 
normal werden würde, wenn ich 
sie erst mal hätte. Doch leider 
funktioniert auch dies nicht. 
Überhaupt ist einiges etwas 
unklar. Es ist möglich, aus dem 
oberen Stockwerk zurückzu- 
kehren, um den Meister bm ein 
paar Gegenstände zu erleich- 
tern, einen Weg zurück habe 
ich aber nicht gefunden. IclTar- 
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(sieht vieleicht jemand ab un zu 
die Sendung „Pronto Salvato- 
re w auf RTL?). Hat man alle fünf 
Schädel, so wird Raven zum Di- 
vo und darf am Protozoq im 
Ring vorbei durch den „Gang 
der Treuen“ in den oberen Teil. 
Dazu gleich ein Tip: Man muß 
nicht unbedingt die Rätsel lö- 
sen, um in den oberen Teil zu 
gelangen. Verpaßt dem Wäch- 
ter am Gang mal einen „Hirnwi- 
scher“ (PSY-Power) und klickt 
dann die Tür an, schon ist man 
weiter! 

Ist der obere Teil erst mal betre- 
ten, so sollte man sich von allen 
Wachstuben und Vorzimmern 
fernhalten, da dort immer Pro- 
tozorqs sind, die den Spieler 
sonst töten. Auf keinen Fall darf 
der Anweisung des Meisters 
gefolgt werden, nach dem Ab- 
solvieren der Prüfungen den 
Raum der Träume zu betreten, 
dort wird man nämlich mit 
Weihrauch betäubt und an- 
schließend ziemlich blutig ge- 


beim Raum „Befriedigung der 
Mächte“ geboten, denn dort 
wird man Zeuge einer Opfer- 
Zeremonie, die von Saura, der 
Hohepriesterin durchgeführt 
wird. Bei ihr handelt es sich um 
niemand anderen als Sai-Fai, 
| die geistig irgendwie umge- 
dreht wurde und ihren Freund 
^5 (Raven nicht mehr erkennt. Be- 
tritt man diesen Raum doch, so 
hat man keine andere Wahl als 
Sai-Fai zu töten, da sie sonst 
den Spieler tötet. Auch flüchten 
nützt da nichts, da man dann 
ein Messer in den Rücken be- 
kommt. Überhaupt ist das Spiel 
sehr blutrünstig, auf dem Op- 
fer-Altar sieht man das Blut 
spritzen, getötete Priesterinnen 
werden von den „Putern“, klei- 
nen Monstern, aufgefressen 
und der Foetus, ein PSY- Ver- 
stärker, der im Hauptquartier 
derTuner lebt und mit Raven in 
telepathischem Kontakt steht, 
kommentiert sowas auch »noch 
mit den Worten „wie lustig“: Die- 


nicht weiter, so kann zum PSY- 
Power gegriffen werden. Doch 
Vorsicht! Jeder Einsatz von 
PSY-Power kostet Energie, und 
die ist begrenzt -keine Energie, 
kein PSY-Power! Da gibt es Te- 
lepathie, die Fähigkeit, Gedan- 
ken zu lesen. Oder Solar, womit 
auch im Dunkeln gesehen wer- 
den kann. Se|r nützlich ist auch 
Telekinese, die es ermöglicht, 
Dinge auf einige Entfernung zu 
bewegen. Diese Fähigkeit wird 
man sehr häufig brauchen. Der 
Hirn Wischer, der Gegner für 
kurze Zell verblöden läßt,, ist 
auch sehr effektiv. Der Zonen- 
scannerzeigt manche Dinge, die 
die Augen nicht erblicken kön- 
nen. Mit „Fliege“ kann man die 
Wände hoch gehen. Bei Tune in 
erhält man einen Tip vom Foe- 
tus.Jpie Möglichkeiten, die die 
jeweilige Situation bietet, sind 
über mehrere Arten anwählbar. 
Wenn irgendeine Tätigkeit un- 
mittelbar nötig ist, so erscheint 
das Gehirn des Tuners mit 


beite noch dran. Es scheint je- 
de Menge Räume und Spiel- 
möglichkeiten zu geben, so daß 
das Spiel einige Zeit spannend 
bleiben dürfte. Den ersten Teil, 
die Prüfungen, habe ich recht 
schnell bewältigt, das weitere 

Vorgehen jedoch... nun, es stellt 

mich immer noch vor einige 
Probleme. Die Firma EXXOS hat 
mit KULT ein gutes Programm 
geschaffen. Die Grafiken sind 
erstklassig, und der Sound, 
hauptsächlich die Geräusche, 
kann sich hören lassen, und 
dies vor allem auf dem Amiga. 
Die Steuerung ist extrem ein- 
fach zu handhaben. Insgesamt 
also ein gelungenes Produkt! 

Ottfried Schmidt 


Atari ST/Amiga 


Grafik 11 

Handhabung 11 

Vokabular .... Icons 

Atmosphäre 10 

Preis/Leistung 10 







8+9/89 



n\u 









ZTJQg OHKtoOJ _WOC2?ÖKÖ 


• • • < ■ i i i UHHfH r 


Phantasiefiguren beherrschen das 3D-Adventure. 


Von der technischen Seite her 
gab es jedenfalls bei der Vorab» 
version nahezu überhaupt 
nichts zu kritisieren, lediglich 
die spielerische Komponente 
ließ, was man aber ruhig der 
Vorabversion zu sch reiben 
durfte, einiges an Spieiwitz feh- 
len. Dies lag gerade daran, daß 
zu wenig abwechslungreiche 
Elemente integriert wurden, 
wodurch das eigentliche Spiel- 
geschehen ziemlich bald lang- 
weilig wurde. Bevor ich jetzt 
aber auf die Neuerungen näher 
eingehe, möchte ich kurz noch 
die Spielstory umreißen: 
in der Fantasy- Weit Tessera 
regiert nach langer Friedens- 
zeit wieder ein Regime des 
Schreckens, angeführt vom bö- 
sen Zauberer Archmage. Die 
einzige Hoffnung, sich der Un- 
terdrücker zu entledigen, ver- 
bleibt in dem letzten, noch exi- 


schiedlich zu gestalten. So wird 
der Abenteuerer nach länge- 
rem Spielen auf Einöden sto- 
ben, sich in Eiswüsten vergnü- 
gen oder die fruchtbarsten 
Landstriche durchwandern. 
Ebenso dürfen natürlich auch 
nicht Gebirgszonen, Katakom- 
ben oder Waldgebiete fehlen, 
was dem Spiel gleich etwas 
mehr Farbe verleiht In puncto 
grafischer Ausgestaltung bietet 
sich dem interessierten Auge 
einiges, denn alle acht Levels 
weisen ihre eigenen, für sie ty- 
pischen Merkmale auf. Zwar 
besteht der größte Teil einer 
Landschaft aus ebener Fläche, 
was bei meinem Vorabbericht 
einer der Kritikpunkte war, doch 
stößt man neben dem nett ge- 
zeichneten Hintergrund, leider 
eine „Nuance" zu klein geraten, 
auf allerlei Bäume und Sträu- 
cher sowie Häuser, die eine ga- 


stierenden Gott, der aber zu al- 
lem Unglück in einem fernen 
Eispalast friedlich vor sich hin- 
schlummert. Der unerschrok- 
kene Abenteueren bekannt von 
zahlreichen anderen Einsät- 
zen, läßt sich einmal mehr breit- 
schlagen, um den beschwerli- 
chen Weg zu bestreiten, der ihn 
übrigends durch acht Königrei- 
che führen wird . . .Wenden wir 
uns nun aber der Grafik zu, die 
diesem Game einen besonders 
schönen Stempel aufdrückt. 
Den Programmierern von EM- 
PIRE ist es eigentlich sehr gut 
gelungen, die acht Leveis von 
SLEEPING GODS LIE unter- 


wisse Abwechslung in die 
sonst vor haltende „grafische" 
Einfarbigkeit bringen. Gewisse 
Fortschritte sind also zu erken- 
nen, wobei aber von den groß 
angekündigten 5 (fünf!) Mega- 
byte Grafik nicht allzuviel auf 
dem Screen erscheint 
(schluchz...). Hervorragend ge- 
lang dagegen wieder die ei- 
gentliche Landschaftsdarstel- 
lung. Ein 3D-Look pur kombi- 
niert mit einem Scrolling par 
excellence, einem Scrolling, 
das an Geschwindigkeit und 
Feinheit nur schwer zu überbie- 
ten sein dürfte; eine solche 
Kombination jedenfalls läßt 
beim Betrachter einen realisti- 
schen Eindruck entstehen. 
Kurzum: Gaaanz ausgezeich- 
net! 

Ähnliches gibt es auch vom 
Spiel an sich zu berichten. 
Giückeriicherweise konnten 
sich die Programmierer dazu 
durchringen, einiges mehr an 
Charakteren und Gegenstän- 
den einzubauen, so daß die ur- 
sprünglichen Befürchtungen 
nicht (ganz) zutrafen. 


Vor allem in Sachen Bewaff- 
nung steht einem eine komplet- 
te Palette zur Vefügung, die ef- 
fektives Kämpfen erlaubt. Eine 
möglichst gute Ausrüstung ist 
nämlich eine der Vorausset- 
zungen, um den Kampf gegen 
überall auflauernde Banditen 
zu bestehen. Sicherlich hätte 
noch wesentlich mehr an spie- 
lerischen Finessen implemen- 
tiert werden können, ja sogar 


Corner 


Programm: Stee- 

ping Gods Lie, Preis: 
Ca. 75 Mark, System: 
Atari ST (getestet), 
Amiga, Hersteller: 
Empire, Basifdon, 
England, Muster 
von: Entertainment 
international, Eng- 
land 


V or noch gar nicht 
allzulanger Zeit 
stand SLEEPING 
GODS LIE (siehe auch ASM 6+ 
7/89, Seite 54/55) als Rohver- 
sion bei uns im Blickpunkt. Die 
ersten Eindrücke, die sich bei 
dem laut Herstellerangaben 
„halbfertigen" Actionadventure 
ergaben, waren schon äußerst 
vielversprechend, insbesonde- 
re die phänomenale Grafik riß 
mich zu wahren Begeiste- 
rungsstürmen hin, die vor allem 
durch die exzellente 3D-Dar- 
steliung und das perfekte 
Scrolling hervorgerufen wur- 
den. EMPIRE, dem Hersteller, 
durfte man nach den ersten Im- 
pressionen einen echten Koal- 
ier Zutrauen. 


dennoch weit über dem gängi- 
gen Standard, stellt gewisser- 
maßen sogar etwas innovatives 
dar. Zu einem ASM-Hit reicht es 
aber beileibe nicht. T Blum 


»I ■ müssen. Dennoch 

1 1 ergeben sich auch 

^ jetzt schon äußerst 

m | I prekäre Situationen, 

* die viel Spieiwitz und 

V 1 1 Taktik erforderlich 

machen. Schließlich 
gilt es neben dem 
| I bloßen Kampf gegen 

interaktiv agierende 
Charaktere noch ei- 
1 1 ne Reihe von Rätseln 
mmrnmm zu lösen und so 

mehr oder minder 
große Fortschritte im Spiel zu 
machen. Ziel und Zweck von 
SLEEPING GODS LIE ist es al- 
so nicht, wie von mir insgeheim 
befürchtet, möglichst viele 
Gegner zu eliminieren, sondern 
durch geistige Höhenflüge zum 
Ziel zu kommen. 

Ich war Von dem komplexen 
und zum Teil sehr schwierigen 
Spielgeschehen durchaus an- 
getan. All dies wird durch eine 
nahezu perfekte Grafik, einen 
spritzigen Sound und eine 
komfortable Steuerung abge- 
rundet. SLEEPING GODS LIE 
würde trotz aller positiver Ei- 
genschaften ein weiterer „Fa- 
ce-lift“ nicht schlecht tun. Wei- 
tere Elemente, weitere neue 
Feinheiten könnten in den 
Spielablauf eingebunden wer- 
den und ihn nur interessanter 
werden lassen. 

Doch dazu wird es wohl nicht 
mehr kommen. Schade also, 
daß das Programmiererteam in 
der End phase „zu schnell 1 * fer- 
tiggeworden ist. Das neueste 
EMPIRE-Produkt, ein Vertreter 
des Actio nadventu res, logiert 


Knallharte Animationssequenz 


Fotos: ST 
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Programm: Auf der Suche nach 
dem Vogel der Zeit, System: 
Atari ST (getestet), Amiga, PC, 
Preis: ca. 90 DM, Hersteller: In- 
fogrames, Frankreich, Muster 
von: Bomico, Frankfurt, 

A uf dem Planeten Akbar 
herrscht Friede. Doch die 
Ruhe ist trügerisch, sie ist die 
Ruhe vor dem Sturm, Einst gab 
es nämlich eine Reihe von Göt- 
tern, die die Welt schufen und 
über Akbar herrschten. Doch 
einervon ihnen, nämlich Ramor, 
wurde abtrünnig und wandte 
sich der dunklen Seite zu. Nur 
mit viel Mühe und vereinten 
Kräften konnte Ramor von den 
anderen Göttern in einem 
Schneckenhaus gefangen und 
mit einem Bann belegt werden. 
Doch dieser Bann verliert in ge- 
nau acht Tagen seine Wirkung, 
und Mara, die mächtige Zaube- 
rin von Akbar, will dies verhin- 
dern, Damit dies gelingt, benö- 
tigt sie neben dem Zauber- 
spruch noch das Schnecken- 
haus mit Ramor sowie den „Vo- 
gel der Zeit“, um den Zauber- 
spruch rechtzeitig ausführen 
zu können. Sie selbst kann die- 
se Gegenstände nicht holen, 
und so schickt sie ihre Tochter 
Pelissa und den tapferen Ritter 
Bragon los, sie sind AUF DER 
SUCHE NACH DEM VOGEL 
DER ZEIT. 

So beginnt die Geschichte ei- 
ner der populärsten Fantasy- 
Comics der letzten Jahre 
(deutsch im Carlsen-Veriag), 
eine Geschichte über die 
Abenteuer einer kteinenTruppe 

von Verwegenen, die sich auf- 
machen, eine wundervolle Welt 
zu retten. Diese Geschichte ist 
es auch, die INFOGRAMES für 
ihr neuestes Adventure adap- 
tiert hat, damit die eifrigen Co- 
mic-Leser selbst die Chance 
bekommen, in das Geschehen 
einzugreifen. Der Aufbau des 
Adventures gleicht dabei exakt 
dem früher erschienenem Rei- 
sende im Wind , das ja ebenfalls 
ein Comic ist und von Infogra- 
mes zu einem Adventure umge- 
baut wurde. So besitztauch das 
neueste Werk wieder fantasti- 
sche Grafiken, die dem Comic 
in nichts nachstehen und eine 
tolle, sehr lebendige Atmos- 
phäre schaffen. 

Der Spieler benötigt keine Text- 
eingaben, sondern kann alle 
Handlungen mit dem Mauszei- 
ger vollziehen. So kann man 
sich auf einer Übersichtskarte 
einen von sechs Handlungsor- 
ten aussuchen, zu denen man 
reisen möchte. In der entspre- 
chenden Gegend angekom- 
men, wechselt das Bild, und der 
Spieler kann seine Party, die als 



roter Punkt dargestellt wird, an 
einen beliebigen Ort steuern. 
Geschieht etwas interessantes 
während der Reise oder er- 
reicht man Personen oder 
wichtige Orte, so werden inner- 
halb der großen Grafik kleinere 


manchen Stellen negativ ins 
Gewicht Nachteiliger ist da 
schon das recht starre Hand- 
lungsschema, das dem Spieler 
aufgezwungen wird. Zwar kann 
er durch verschiedene Icons 
zwischen Pelisse, Bragon und 



Dragon und Pelissa im Grünland . Fotos (2): ST 


Grafiken eingebiendet, in de- 
nen sich die Handlung vollzieht 
- ganz wie ein Comic. Leider 
kann man sich bei diesen klei- 
nen Bilderchen leicht mit den 
Richtungen vertun, denn statt 
Himmelsrichtungen zeigt nur 
die Veränderung des Mauszei- 
gers an, wo man mit den Helden 
weiterlaufen kann, und zwar nur 
an bestimmten Stellen der Bild- 
chen. Da die internen Routen 
allerdings meist nicht allzu 
komplex sind, fällt dies nur an 


anderen Charakteren agieren, 
aber zum einen werden „unnüt- 
ze“ Handlungen erst gar nicht 
ausgeführt, und zum anderen 
verkommen die bei diesem 
Spiel sehr wichtigen Gesprä- 
che zum Multiple-Choice-Test, 
denn per Maus muß jeweils ei- 
ne von mehreren Entschei- 
dungsmöglickeiten ausge- 
wählt werden. Logisch, daß man 
bei mißlungenem Spielende so 
oft und so lange knifflige Stei- 
len ausprobieren kann, bis man 


die richtigen Entscheidungs- 
folgen durch hat. Schade, daß 
INFOGRAMES immer noch 
diesem einfachen Spielprinzip 
vertraut, denn ansonsten ha- 
ben sich die Autoren bemüht, 
die authentischen Rätsel und 
Abenteuer des Comics bis ins 
Detail zu übernehmen. Kenner 
und Fans dieses Comics (zu 
Letzteren zähle ich mich) wird 
der Einstieg damit natürlich 
leichtgemacht, damit aber jeder 

ins Spiel kommt, gibt Infogra- 
mes schon in der Anleitung 
sehr wichtige Tips und Lö- 
sungshilfen. 

AUF DER SUCHE NACH DEM 
VOGEL DER ZEIT macht trotz 
des einfachen Spielablaufes 
recht viel Spaß, und dies liegt 
wohl an der erstklassigen Gra- 
fik, den witzigen, deutschen (!) 
Texten und der tollen Musik. Ja, 
richtig, der ST wird mit einem 
ungewöhnlichen, exotischen 
Sound und vielen passenden 
Effekten zu den einzelnen 
Landschaften bedient - als 
Samples natürlich. Ansonsten 
hätte ich mir mehr Variablität 
gewünscht, denn in der vorlie- 
genden Form ist das Spiel zwar 
nette Unterhaltung, aber nichts, 
an dem man sich wochen- und 
nächtelang festbeißen kann. 

Michael Suck 
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Programm: De ja Vu II - Lost in 
Las Vegas, System; Amiga (ge- 
testet), Atari ST, Apple Macin- 
tosh, Apple IIGS r IBM PC, Preis: 
Amiga ca. 85 Mark (die Preise 
für die anderen Systeme lagen 
bei Redaktionsschluß noch 
nicht vor), Hersteller: Icom Si- 
mulations/Mindscape, USA, 
Mustervon: [7l/[2T| Hamburger 


Software- Laden, 
4204621, 


Tel.: (040) 


E in Dejä Vu nennt man das 
unbestimmte Gefühl, eine 
Situation, einen Vorfall, eine 
AJbfolge von Geschehnissen 
bereits einmal erlebt zu haben. 
Ähnljch ergeht es dem Spieler, 
nachdem er MINDSCAPE’s 
neues Adventure, DEJA VU II - 
Lost in Las Vegas, in seinen 
Rechner eingeladen hat. Das- 
Gefühf, das Programm schon 
einmal gesehen zu haben, hat 
in diesem Falle jedoch seinen 
guten Grund; die Erklärung ist 
schnell gefunden, denn wir ha- 
ben es mit dem direkten Nach- 
folger eines Werkes zu tun, das 
vor gut zwei Jahren bei den Ad- 
venture- Freunden für Aufse- 
hen sorgte. 

Langer Rede kurzer Sinn: Mit 
DEJA VU I f legt M I N DSCAPE ein 
Programm vvor, daß nicht nur 
mit demselben Aufbau aufwar- 
tet, sondern auch ähnlich 
spannend abläuft wie sein Vor- 
gänger 

Allerdings können die einst- 
mals guten Grafiken dem heuti- 
gen Standard nicht mehr ganz 
gerecht werden, und auch die 
Story wie der Spielablauf 
insgesamt können - zumindest 
mich -heute nicht mehr ganzso 
fesseln, wie dies seinerzeit dem 


Erstlingswerk gelang. Dies um- 
so mehr, als ich mich in derZwi- 
schenzeit mit Uninvited und 
Shadowgate, ebenfalls aus der 
MINDSCAPE-Schmiede und 
mitt identischem Aufbau, Stun- 
de um Stunde beschäftigte. 

Doch es wird Zeit, einen Blick 
auf die Story zu werfen. Der 
Spielerschlüpft fn die Haut des 
Theodore „Ace“ Harding, Ex- 
Boxer seines Zeichens, und er- 
regt durch die unausbleibli- 
chen Fügungen des Schicksals 
die Aufmerksamkeit eines Las- 
Ve gas- Gang sters. Dieser trägt 
ihm auf, 1 12.000 Dollar wieder- 
zufinden, die irgendwo in der 
Stadt verlorengegangen sind. 
Anderfalls werde Ace von ei- 
nem Handlanger des Gang- 
sters, der ihn fortan beschattet, 
einen Kopf kürzer gemacht. 

Das Spiel beginnt in einem Ba- 
dezimmer des Rolling Dice, ei- 
nes Hotels und Casinos. An ei- 
nem Nagel an der Tür hängen 
ein Trenchcoat, in dem außer 
einer leeren Zigarettenschach- 
tef nichts zu finden ist, und eine 
Hose. Ein Blick in selbige lohnt 
sich schon eher, denn hier ent- 
deckt man eine Brieftasche (in 
ihr 12 Bucks in Scheinen und 
eine Viertel-Dollar-Münze,zwei 
Zeitungsausschnitte und ei- 
nen Führerschein; sowie den 
Schlüssel zum Hotelzimmer. 
Dorthin führt uns unser Weg 
vom Badezimmer aus, und wir 
werden auch hier wieder fün- 
dig. Ein Elsenbahnfahrplan, ei- 
ne NotizvonT.M.anStogie,eine 
Zigarrenbauchbinde und eine 
Bibel wandern ins Inventory. 
Nun gehen wir hinaus in den 
Flur, betrete den Fahrstuhl und 
klappern alle Etagen des Ho- 
tels ab. Da sich jedoch in kei- 
nem Stockwerk die Türen öff- 



nen lassen, fahren wir hinab ins 
Erdgeschoß und besuchen das 
Casino. Wir kommen an einem 
Schalter vorbei, hinter ihm ein 
Mädel steht, das uns nicht son- 
derlich viel Aufmerksamkeit 
schenkt. In den nächsten Räu- 
men treffen wir Croupiers, die 
uns zu einer Runde Black Jack 
einladen. Meine Versuche, hier 
etwas Geld zu gewinnen, blie- 
ben jedoch bislang ohne Erfolg. 
Dieser war mir übrigens auch 
nicht an den Einarmigen Ban- 


dow untergebracht. Mit seinen 
acht Befehlen scheinen die 
Möglichkeiten recht begrenzt 
zu sein; da man jedoch die 
Kommandos miteinander ver- 
knüpfen kann, reicht das Ange- 
bot auch für komplexere Aktio- 
nen völlig aus. 

Damit wäre das Wesentliche zu 
DEJAVU II eigentlich gesagt. Ihr 
werdet verstehen, daß ich zu ei- 
nem Spiel wie diesem nicht 
gleich mit einer Komplettlö- 
sung aufwarten kann,zumal mir 




Witzige Kommentare sorgen für Stimmung ! Fotos (2): Amiga 


diten beschert, in die ich mei- 
nen Viertel-Doillar einwarf. 
Verläßt man das Casino, so ge- 
langt man auf eine Straße, die 
nach rechts und links weiter- 
führt. Rechts des Casinos be- 
findet sich der Bahnhof. Geht 
man weiter, so kommt man in 
die Wüste, die ja Las Vegas 
ringsherum einsäumt Hier ist 
natürlich größte Vorsicht ange- 
sagt, denn schnell verirrt man 
sich oder trifft auf giftige Klap- 
perschlangen. Eins ist so töd- 
lich wie das andere, also heißt 
es aufpassen! 

Soviel zu dem, was ich bisher 
herausgefunden und beachtet 
habe. Jetzt noch ein paar Worte 
zur Bedienung des Programms, 
die, bis auf wenige Ausnahmen, 
ausschließlich über Icons er- 
folgt. Den überwiegenden Teil 
des Bildschirms nimmt das 
Grafik-Window ein, am unteren 
Rand befindet sich das Text- 
feld; die hierausgegebenen In- 
formationen sollte man genau- 
estens verfolgen. Rechts neben 
dem G rankten ster befindet sich 
das Inventory. Will man Gegen- 
stände aufnehmen, so klickt 
man sie mit der Maus an und 
, zieht" sie vom Grafik-Window 
hinüber ins Inventory. In der 
oberen rechten Ecke schließ- 
lich ist das Kommando-Win- 


das Programm erst kurz vor Re- 
daktionsschluß auf den Tisch 
flatterte. Und schließlich wollt 
Ihr diese Sache ja wohl auch 
selbst erledigen, oder? Sicher- 
lich wird aber das Adventure ab 
demnächst den „Secret Servi- 
ce" noch für eine Weile be- 
schäftigen. Das spricht für ein 
ausgefeiltes Game mit durch- 
dachtem Konzept und einem 
Schwierigkeitsgrad, der auch 
Profis auf eine harte Probe 
stellt. Zu den Grafiken habe ich 
bereits das Wichtigste gesagt: 
Sie sind eben nicht mehr von 
derselben Brillanz, die sie noch 
vor zwei Jahren auszeichnete. 
Allerdings können die Grafiken 
bei einem guten Adventure 
auch immer nur die Funktion 
haben, eine logische Story in 
Verbindung mit einem vernünf- 
tigen Parser optisch aufzulok- 
kern. Dies ist MINDSCAPE in 
jedem Falle gelungen, so daß 
auch mit DEJA VU II wieder ein 


empfehlenswertes Produkt 
entstanden ist. 

Bernd Zimmermann 
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Der Falcln F-16 Simulator für ST, Amiga und PC ist ein 
Phänomen. 

Noch nie zuvor wurde eine Computerflugsimulation in so 
kurzer Zeit gepriesen, ausgezeichnet und von Anwendern 
akzeptiert un 

Jetzt gibt es für alle häuslichen F-16-Piloten die Mission 
Disk. Neue Aufgaben. Neue Herausforderung. Spreu trennt 
sich vom Weizen. Mit neuen faszinierenden Features und 

Szenarios. 

Jetzt sofort für ST und Amiga. PC im September. 


Informationen? 

Coupon ansfüllcn und abschickün 

Name:_ .= 


Straße: 

PLZ:_ 


Ort: 


An: Ariolasoft GmbH, 
Haupstraße 70 , 4833 Rietberg 2 
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Oh, wie surreal! Ich fledderte Leichen, bekam es ml 
Hexe, Teufeln und Vampiren zu tun, zusammen 
nem Zimmermann (Bernd), und es erging uns 
hlecht. Zwanzig Pennies in einer durchnittli- 
cht, wobei wir die Nachmittage einspannten 
orgendämmerung betrogen, so machten 
n Test in dem Dörfchen Tynham Cross. Um 
eitere Tasse Kaffee und ’nen Becher voll 
ölen, ging ich (im Geiste zu Mr. Jones’s 

ichte begann. Dort saß 
Mr. Blandford, der inner- 
enden drei Minuten seinem Schicksal 
e. Von Garagenbesitzer Mason über- 
y, wie man ihn nannte; eliminiert, 
ie dämonische Story der leidge- 
ht mehr preisgeben durfte, 
machten uns dennoch da- 
H.-P.-Lovecraft-ähnlichen 
zugehen; ein Test, der 
ge kostete -der längste 
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Test, eine Kopfnuß, ei- 
eiwüste, durch die Ihr 
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PERSONAL 
-Adven- 

.Bezeichnet sich 
gute Story aus, 
der Perser etwas dünn 
(aber, wie ich meine, ausreichend) 
ist. Man hätte einiges mehr von Mi- 

selnem Team 
erwarten dürfen, hat man doch 
solch excefiente Adventu res wie 
Robin of Sherwood oder Gremlins 
Augen. Die „FIND “-Option wur^ 
durch das visuelle „Room“ er- 
oder die für Michael typische 
ben Vielfalt außen vor gelassen, 
hade drum! Das Ad venture wird 

erdie Maus und Iconsais 
er die Tastatur gespielt, im 
fe des Games begegnet man 
nen, die man befragen kann, 
nicht unbedingt „anhauen" 

: Zeitverlust! Das Laden der 
nzelnen Szenerien und Orte ist 
emlich langatmig, sowohl bei 



te 


uns bei beiden Rechnern 
ängs-Sequenz, worin sich 
fei sein „wichtigstes Opfer" 
pfarrer, hott. Danach sind 
Versionen nur noch die 
etten“ zu beachten (bei 
e dritte; bei ST die fünfte), 
e immer ein besonderes Er- 
an kündigen und beinhalten, 
res dazu später. Wichtig: Man 
eine formatierte Diskette zur 
en, um wichtige Spiei- 
zuspeichern; in diesem 
s englische Wort „save" 
. File-Namen können frei 
erden; bereits bestehe 
sehe Namen werden 
n. 

Die Anleitung: Das beiliegende 
Manual (in Deutsch) erläutert uns 
die Ausgangssituation, in der wir 
uns befinden. Die handelnden Per- 
sonen sind dargestellt, ihre Namen 
und Funktionen werden bekannt- 
gegeben. Wir finden desweiteren 
auch einen Plan des Dörfchens 
„Tynham Cross", das aus einer klei- 
nen High Street mit insgesamt zehn 
Gebäuden besteht. Diese sind auf 
der einen Seite: Rose Cottage {ge- 
hört Peter Mason, dem Tanksteilen- 
besftzer), Dog & Duck (der Pub des 
Ehepaars Jones; dort haben wir ein 
Zimmer), Garage {Tankstelle & 
Werkstatt von Peter Mason), Regi- 
stry Office (Mr. Roberts ist der örtli- 
che Standesbeamte), Post Office 
(natürlich staatll* 
che junge Dame bedien 
und das ivy Cott 
Blandfords). Ge 
alte Manor ( 
sons), angren 
(Pfarrhaus ui 
Church (re 
doc 
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Spieler seibst; Mr. 

(Mr. Jones führt den 
Duck schon seit 
Mason 

der Rose Cottage; Letzteres erfährt 
man erst später}; Fony Donald so n 
(Untermieter im Pub); Michael Wil- 
liams {ein Stadtmensch, der erst 
vor kurzem zuzog); Sergeant Jef- 
ferson {Ortspolizist); Mr. Roberts 
(der Notar und Standesbeamte), 
Jimmy Blandford (Fotograf und er- 
stes Opfer des Mysteriums) sowie 
seine bezaubernde Gattin Susan 
(wohnen beide im Ivy Cottage). 

Die negative Sette der Medailfe 
(Anleitung): Es fe h !t der Hinweis, 
daß dieses Adventure nach maxi- 
mal fünf Tagen „Ortszeit“ gelöst 
werden muß. Hat man diese Vorga- 


be überschritten, 
Leibhaftige, vern 
stellt fest, daffll 
Tynham 



! 



1 



mir.) 


eint unsder 
t- uns und 
esitz von 
at. Ein ge- 
Spieter, 
mmen- 
abrafft, 


dki 
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en wir, 
in der 




waltiges 
trotz Or 
tar er 
daß 
ist. 
z.B, 

sechsten Nacht. 

Spieldisc wieder einzuiegen, 
nach erscheint aufs 
Hauptmenü, und 
auch noch schamfos,ob wir ein ge 
speichertes oder neues 
setzen bzw. beginnen 
Nee, also so nicht, meine 
Anleitung zurück in die We 
und diesen wichtigen 
zu fügen! . * 

Und wenn man schodi 
Bitte führt eine anständige; 


ch oben zu- 
nterfindetman 
wohl äußerst wichtigen Icons 
das Inventar (hier mit JNV“ ab- 
gekürzt; steht für Inventory). Einmal 
geklickt, und wir können checken, 
was wir bei uns haben. Last but not 
Jeast-das „ROOM“-icon,Auch hier 
muß geklickt werden, um festzu- 
steMen, welche sichtbaren Gegen- 
stände sich im jeweiligen Bild be- 
finden. Gleich hier ein Tip: Untersu- 
chen Sie jedes neue Bild oder je- 
den Raum mit dem Klick auf 
„ROOM“ - es könnte Ihnen etwas 
Wichtiges entgehen! 

Unter dem Bild, das von besagtem 
Icon-Rahmen umgeben wird, be- 
findet sich die Message-, Antwor- 
ten- oder Textbox; ganz unten im 
Screen finden wir schließlich das 
Eingabefeid. Jeder Befehl, der per 
Klick durchgeführt wurde, er- 
scheint als Text im Eingabefeld. 
Man muß in den meisten Fällen 
nur noch das entsprechende 

+ Substan- 
tiv oder einer» aus mehreren Satz- 
teilen gebildeten Terminus einge- 
ben Nach meiner Erfahrung ist es 
günstiger, bei langwierigen und 
schwierigen Sachverhalten gleich 
über die Tastatur zu gehen! 
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Uhrn 

tag! Tatsächlich 
Icon- Rahmen ■“ 

aUS : 

Rechts (von 
den wir 1 4 fcons 
uns be 
Verfügung 
Open, CJose, 
ne, Look in, Exits 
Save^ Restore. 

oben nach unten) erkfn- 
i wir d£n Kompass (die mögli- 

leuchten auf), der uns 
g^Bu^Ausgänge zu betreten 

ren dient er unserer 1 
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-Und Down -Pfeile (ebenfail 
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da- 
- man er- 
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P bei Ge- 
richtigen 
n Zeitpunkt einzu- 
man sich aus- 
Tastatur verlas- 
meist schneller! 
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Benutzen eines 

Wenn sich ein Ob- 
aum befindet (wird 
entweder durch Schriftzefle-auch 
immer mal „LOOK" verwenden! - 

von IP ROOM" 
dargestellt), so fahren 
mit dem Mauszeiger aufs Ob- 
iin ke Maus-Ta- 
bis eine 
weiter fest- 
ins „1NV" (Inven- 
Ist aber auch mög- 
^-Funktion plus 
Objektes sich das 
leiben. Mit „G ET ALL“ 
alle sichtbaren Ge- 
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Schlüssel zum Pfarrhaus und wan- 
dern auf dem Friedhof herum. Dort 
holen wir den lebenswichtigen und 
vampirvertreibenden Knoblauch 
von einem Grabstein und gehen 
zum Pfarrhaus. Hier finden wir et- 
was Wolle (auf keinen Fafl die 
Früchte dort essen !), ein altes Buch 
über Hyatt, unser Postsparbuch 
und eine frisch gemauerte Wand. 
Hinter dieser verbirgt sich eine 
weibliche Tote, der wir das Crucifix 
abnehmen und das Gebetbuch 
entreißen (dies ist eine der maka- 
bersten Szenen des Adventures), 
Mittlerweile hat es 8 geschlagen. 
Wir gehen zu m Honeysuckle Cotta- 
ge, um vor dem Haus im „ROÖM“ 
Gärtnerhandschuhe zu finden. 
Zwischenzeitlich begegnet uns Mi- 
chael Williams, ein Vampir, der uns 
aber nicht mehrschaden kann -wir 
tragen ja Knoblauch mit uns rum. 
Wirkehren nun zum Pub zurück, wo 
wir im Zimmer von Tony Donaldson 
und im Gemach der Jones 1 ein Ta- 
gebuch (erschreckende Eintra- 

»Michael Woodroffe ist 
ein glänzendes Come- 
back gelungen. PER- 
SONAL NIGHTMARE 
ist ein Grafik-Adventu- 
re Anfang, der Vorbild 
für weitere 
noch bes- 
sere Werke 
sein wird. 

Absolut 

empfehlenswert!« 


gung!!!), eine Rechnung sowie ei- 
nen Spiegel (ebenfalls gut gegen 
Vampire!) ins JNV“ packen. Tony’s 
Katze irritiert uns ebenso wie die 
Zinnsoldaten, die unter einem 
Glasgehäuse stehen. 


Um 21 Uhr schließlich sind wir mu- 
tig genug, um den Friedhof erneut 
zu betreten. Wir gehen in die Gruft, 
sehen, wie ein Sarg sich öffnet, sind 
aber schneller - klicken die dahin- 
terliegende Tür an, worauf uns Ein- 
laß gewährt wird. Wir bemerken erst 
viel später, daß wir uns im Honey- 
suckle Cottage befinden, war doch 
von der Straße aus die Tür zwar im- 
mergeöffnet, doch konnten wir das 
Haus nie betreten (eine magische 
Kraft warf uns ständig zurück). Hier 
halfen wir uns nicht lange auf, ge- 
hen ins Schlafzimmer und erblik- 
ken Alice, unsere Tante. Durch eini- 
ge Sicherheitsvorkehrungen (wie 
Sie wissen, erfahren Sie in den 
„Kopfnuß“ in Heft 10/89 Näheres...) 
kommen wir unbeschadet ins Zim- 
mer. Wir nehmen der schlafenden 
Hexe Alice einen Schlüssel ab und 
finden gar eine Leiter, die uns zum 
Dachboden gelangen läßt. 

Dort sehen wir Judy, angekettet, 
seufzend. Sie sollte Opfer eines Ri- 
tuales werden; wir konnten sie ret- 
ten. Die Uhr schlägt nun 10, wir 
müssen uns beeilen. Nachdem wir 
Judy befreit haben, füllen wir einen 
Krug mitWasserund kippen Ihn der 
Hexe über den Balg - Alice stirbt 
jämmerlich. Recht so! Nun aber 


nichts wie weg! Unser nächster 
Weg führt uns zur Garage von Peter 
Mason. Außer einem weiteren Num- 
mernschild, das wir in einem Abfall- 
eimer finden, haben wir hier (noch) 
nichts zu suchen - das erledigt 
Bernd später! 

Um 23 Uhr scrollen wir zum abge- 
brannten Landhaus (Manor), ge- 
nau zu der Zeit, wo der aufdringli- 
che Gärtner sich zur Ruhe begibt. 
Wir nehmen schnell eine Holzlatte 
mit und gehen auf das Anwesen zu. 
In derFerne hören wirdas Bellen ei- 
nes Hundes.Jetzt wappnen wiruns: 
Wirtragen die Gärtnerhandschuhe 
und die Latte, geben schon jetzt „Hit 
Hound with Stake' 1 ein. Das Biest 
kommt näher und näher, und per 
RETURN oder ENTER ist es erlegt; 
es kehrt zurück zu seinem Herrn 
(lebt also noch!) Das Mausoleum 
lassen wir zunächst links liegen; 
das behandelt Spezialist Bernd 
Zimmermann. Wir gehen ins ver- 
brannte Haus der Donaldson's, wo 
Tony, wie sich später herausstellt, 
seine Eltern und das Haus mit Ben- 
zin übergoß und ansteckte, Mit Hilfe 
eines Seils kommen wir zum ehe- 
maligen Schlafzimmer der Adligen, 
ln diesem finden wir einen verwe- 
senden Tramp. Dessen leere Wer- 
muthflasche nehmen wir an uns 
und finden einen geheimen Weg 
durch die ehemalige Bibliothek zur 
Gruft. Dort woll’n wir aber jetzt nicht 
hin; uns ist nach 'ner Mütze voll 
Schlaf zumute. So kehren wir zu- 
rück zum Pub; gegen 1 Uhr nachts 
verstauen wir einige Dinge im War- 
drobe (ein sicherer Platz; nur nichts 
im Raum liegen lassen, die Landla- 
dy„cleant“ nicht nur, sie entwendet 
auch Gegenstände!). Nun sehen 
wir uns noch einmal im Haus um. Im 
Ausschank-Raum nehmen wir die 
„BÜGLE“ an uns und gehen in die 
Küche, Ein merkwürdiges Ge- 
räusch, ein Gurgeln im Waschbek- 
ken, erschreckt uns. So beeilen wir 
uns und finden in der Waschma- 
schine ein paar abgetragene 
Jeans, die Tony gehören. Schnell 
den Fund mitgenommen (tagsüber 
findet man dort nichts!), gehen 


wir aus dem Raum, den Bernd 
später noch mal betreten muß. 
Doch: Dann hat er nichts mehr zu 
fürchten - er kennt nun das Ge- 
heimnis des „Sink Dernon“, der uns 
ein Messer ins Hirn rammen möch- 
te. 

Aus der Hose entnehmen wir einen 
kleinen Schlüssel, der zu einem 
winzig kleinen Schloß paßt.Wirfan- 
den schnell heraus, wofür er gut 
war. Danach ging’s zurück ins Zim- 
mer. Nach dem „S LE EP“ -Befehl fal- 
len wir in tiefen Schlaf („Time pas- 
ses“), und wir wachen erfrischt am 
nächsten Morgen auf. 

Der zweite Tag ist angebrochen. Ab 
9 Uhr versuchen wir, alle unbesuch- 
ten Orte zu besichtigen, geben dem 
Sergeant einige Beweise, doch der 
verhaftet uns wegen Diebstahls, 
Was war geschehen? Was hatten 
wir übersehen? War es das Diary? 
Oder hatten wir „zu wenig" in unse- 
re Wardrobe getan? Wir gelangten 
in eine Sackgasse, ohne Hoffnung 
auf Erlösung und Rettung. Kollege 
Bernd wird uns in wenigen Minuten 
sagen, was wir falsch gemacht hat- 
ten. 

Die Zeit verstrich im Nu. Plötzlich 
war es dunkel. Auf der Straße um- 
herwandernd, ziellos in die Nacht 
hinein, kam urplötzlich ein Auto auf 
uns zu (grafisch wirklich irre darge- 
stellt!!!). Die Scheinwerfer trafen 
uns, blendeten mich und meinen 
Mitstreiter. Was sollten wirtun? Uns 
untätig einfach überfahren lassen? 
In der Nähe stand ein mächtiger 
Baum - das könnte unsere Rettung 
sein! Durch hastige Eingabe von 
„N" „E“, „N", „E“ (aus weichen!) ver- 
wirrten wir den Mörder so sehr, daß 
er gegen den Baum raste. Der Wa- 
gen hatte Totalschaden; Mason, 
der Fahrer, war tot... Und nun ist 
Bernd an der Reihe, ihnen einiges 
mehr über den Verlauf der zweiten 
Nacht, des dritten und vierten Ta- 
ges zu berichten. Nach einer kur- 
zen Pause geht’s dann weiter... 

Manfred’s Eindruck & Bewertung: 

Um es kurz zu machen: Es ist einfa- 
cher, in Wimbledon zu gewinnen, 


als PERSONAL NIGHTMARE zu lö- 
sen. Also sind Bernd und ich die 
Champions! Scherz beiseite! PER- 
SONAL NIGHTMARE von HOR- 
RORSOFT ist für mich deshalb ein 
ASM-HIT, weil das Geschehen lo- 
gisch, übersichtlich und mit vielen 
guten Ideen gespickt ist. Ein Ad- 
venture, das sich lohnt, durchge- 
spielt und gelöst zu werden! 
Schwach : 

Derfehlende Hinweis auf das Zeitli- 
mit; keine Uhr im Screen ; keine An- 
gabe des Wochentages; fehlende 
Verbenliste; kein vernünftiges 
Endbild (man weiß nicht, warum es 
nicht weitergeht). 

Durchschnittlich: 

Die Grafik (bis auf einige sehr de- 
taillierte Darsteflungen); Der Parser 
ist nicht „Woodroffe-like“ 

Gut: 

Die Animationssequenzen; die gu- 
te Story; der logische Aufbau; digi- 
talisierte Sounds. 

Hervorragend: 

Die dichte Atmosphäre; die Unzahl 
von zu findenden Objekten und de- 
ren logischer Einsatz; spannende 
Features; harte Nuß; anhaltende 
Spielfreude. 


Grafik/Animation 9 


Story 9 

Vokabular 6 

Atmosphäre ............ 12 

Preis/Leistung ........... 8 


Vorgehensweise -Teil II (bez): 

Okay, nun übernehme ich, Bernd, 
die Reiseleitung und möchte Sie 
einladen, sich gemeinsam mit mir 
noch ein wenig in Tynham Cross 
umzuschauen. An Sehenswürdig- 
keiten mangelt es h ier nicht, so daß 
ein kurzweiliger und abwechs- 
lungsreicher Aufenthalt garantiert 
scheint. Es ist dunkel, aber noch 
nicht sehr spät am Abend. Die zwei- 
te Nacht in diesem malerischen, 
aber auch so gefährlichen Örtchen 
steht uns also bevor. Eine Nacht, in 
der man viel- erreichen, aber auch 
schnell das Zeitliche segnen kann. 
Wir stehen vor dem demolierten 
Wagen des Werkstattbesitzers Ma- 


son, dessen Anschlag wir mit knap- 
per Not entkommen sind. Da wir 
Mason ohnehin stark im Verdacht 
hatten, an den merkwürdigen Vor- 
gängen inTynham Cross zumindest 
beteiligt zu sein, greifen wirdie Ge- 
legenheit, sein Auto zu untersu- 
chen, natürlich sofort beim Schop- 
fe. Und tatsächlich werden wir auch 
bald fündig. Nunmehr mit einem 
weiteren Schlüsselbund im inven- 
tory machen wir uns auf den Weg, 
neue Abenteuer zu bestehen und 
den uns schon vertrauten Proble- 
men auf die Schliche zu kommen. 

Zunächst eilen wir zur Werkstatt 
(Garage), deren Eingang uns bis- 
her ja verschlossen geblieben war. 
Nun endlich können wir uns hier in 
alter Seelenruhe umschauen, was 
wir natürlich auch ausgiebig tun. 
Das Gebäude besteht aus drei 
Räumen: Der eigentlichen Werk- 
statt, einem Büro und einem Raum, 
in dem außer einem Schneidbren- 
ner das Heck einer Luxuslimousine 
und ein Teil einer Hebebühne zu se- 
hen sind. in derWerkstatt sieht man 
die Nobelkarosse in einer Vorder- 
ansicht, darunter eine Grube und 
im Hintergrund eine Werkbank. Auf 
dieser entdecken wir eine Schutz- 
brille und einen Schraubenschlüs- 







sei, die wir natürlich gleich beide an 
uns nehmen, !m Büro hängen wir 
den Kalender von der Wand ab und 
verstauen ihn, zusammen mit einer 
von Peter Mason ausgestellten 
Rechnung, flugs tm Inventory, Als 
wir selbiges noch einmaiaufseinen 
Inhalt überprüfen, lassen uns die 
zuvor gefundenen Streichhölzer 
das sprichwörtliche Licht aufge- 
hen. In dem Gebäude befindet sich 
ein Schneidbrenner, wir haben 
Streichhölzer und eine Schutzbril- 
le, Was also liegt näher, als die Müh- 
le anzuwerfen und ein bißchen an 
dem Auto herumzuschweißen? Ge- 
sagt, getan! Doch leider bleiben 
unsere Bemühungen, etwas Ver- 
nünftiges auf die Beine zu stellen, 
womöglich gar den verschlosse- 
nen Kofferraum des Wagens mit 
dem Schneidbrennerzu öffnen, oh- 
ne Erfolg. Also steigen wir als näch- 
stes in die Grube hinab und werfen 
einen Blick unter den VVagen. Siehe 
da, wir erspähen die Ölwanne des 
Autos, die durch eine Ablaßschrau- 
be verschlossen ist. Da die Schrau- 
be jedoch mit Öl verschmiert ist 
und der Schraubenschlüssel ein 
ums andere Mal abrutscht, reinigen 
wir sie erst einmal und können sie 
danach auch problemlos aufdre- 
hen. Schon sprudelt uns das Öl 
entgegen, das wir sofort unserem 
Ölstein zugute kommen lassen. 
Denn wirvermuten, daß wir mit dem 
Stein die Goldene Axt, die wir noch 
zu finden hoffen, reinigen und 
schärfen können. Daß sich der Öi- 
stein für diesen Zweck gut eignen 
könnte, erfährt man übrigens, wenn 
man ihn im Inventory an klickt. Auch 
zu allen anderen Gegenständen, 
die steh im Inventory oder i n ROOM 
befinden, bekommt man durch An- 
klicken natürlich Hinweise auf ih- 
ren möglichen Verwendungs- 
zweck, auf ihre Herkunft oderauf ih- 
re besondere Bewandtnis. 

Diese Hinweise sind jedoch einer- 
seits prinzipiell verschlüsselt, an- 
dererseits teilweise bewußt irre- 
führend. Wer von Ihnen also viel- 
leicht den Eindruck gewonnen hat, 
wir hätten PERSONAL NIGHTMA- 
RE im Spaziergang durchgespielt, 

e ■ SS 


hartes Stück Arbeit investieren, ein 
ums andere Mai wieder von vorn 
beginnen mußten und an manchen 
Knackpunkten der Verzweiflung 
nahe waren. Zum Glück aber läßt 
sich allen Puzzles mit Logik, Kombi- 
nationsgabe und etwas Geduld 
beikommen. Eine Eigenschaft, die 
bei vielen Adventures leider nicht 
selbstverständlich, für Michael 
Woodroffe jedoch offenbar von be- 
sonderer Bedeutung ist. So wird 
man sicher auch einige Zeit benöti- 
gen, um sich überSinn und Zweck 
der gefundenen Gegenstände 
klarzuwerden, Denn: Einige von ih- 
nen sind zu nichts zu gebrauchen, 
haben nur den Zweck, den Spieler 
zu verwirren und dasAdventure zu- 
sätzlich zu erschweren. Die meisten 
Objekte wird man nur einmal be- 
nutzen, einige aber auch zweimal 
oder noch öfter einsetzen müssen. 
Daher ist es natürlich schwierig zu 
entscheiden, welche Gegenstände 
man ablegt oder in dem Kleider- 
schrank im Pub bis zu einer späte- 
ren Verwendung deponiert. 

Es geht auf Mitternacht zu, die Gei- 
sterstunde naht heran. Das ist in 
Tynham Cross natürlich ein beson- 
dersgefährlicher Moment; ein Zeit- 
punkt aber auch, zu dem sich Vam- 


pire und Gespenster in Straßen 
und auf Friedhöfen tummeln, so 
daß man sich gerade jetzt mal in ih- 
ren Gemächern umschauen kann. 
Wir ziehen es aber vor, zunächst 
zum Pub zurückzukehren, um eine 
Mütze voll Schlaf zu nehmen. 

Doch zuvor inspizieren wir dort 
rasch noch einmal die Küche. 
Bevor wir sie jedoch betreten kön- 
nen, heißt es wiedereinmal, die „Er- 
eignis-Disk“ einzuiaden (Amiga: 
Disk 3; Atari: Disk 5), was nichts Gu- 
tes zu bedeuten hat. Wir wissen in- 
zwischen, daß der „Sink Demon“ 
auf uns wartet, wörtlich übersetzt 
etwa der „Geist des Spülbeckens “, 
Unsere Idee, daß wenn man Fla- 
schengeister durch das Verkorken 
der Flasche einschiießen kann, 
dem „Sink Demon“ eventuell auf 
ähnliche Weise beizukommen ist, 
trägt Früchte. Wir bringen es fertig, 
daß der Dämon fortan sein Dasein 
in den Abflußrohren führen muß, wo 
er uns nicht mehr weiter stören 
kann. Nun haben wir Zeit und Muße, 
die Schubladen, Schränke und Re- 
gale in der Küche zu inspizieren; 
nach einigem Suchen entdecken 
wir auch ein Messer, das sich 
prompt zu den anderen Gegen- 
ständen im inventory gesellt. Da 
hier wohl weiter nichts zu holen ist, 
begeben wir uns in unser Schlafge- 
mach, verstauen noch ein paaröb- 
jekte im Kleiderschrank und strek- 
ken uns zur wohlverdienten Nacht- 
ruhe auf dem Bett nieder. 
Angenehm soll das Erwachen am 
nächsten Morgen jedoch nicht 
werden, denn kaum haben wir ein 
Auge aufgetan, ist auch schon die 
„Ereignis-Disk“ angesagt, und wir 
sehen Tony's Zinnsoldaten auf- 
marschieren, offenbar in der Ab- 
sicht, ihre geladenen Gewehre auf 
uns abzufeuern. Denen ist jedoch 
schnell der Marsch geblasen, und 
wir gehen sofort wieder ans Werk. 

Draußen im Flur streunt Tony s Kat- 
ze herum, und außerdem finden wir 
eine „Popgun“, ein Spielzeugge- 
wehr also, in dessen Lauf ein Kor- 
ken steckt. In der Hoffnung, daß sie 
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für irgendetwas gut ist, sacken wir 
die Flinte ein und gehen weiter. 
Bald steilen wir fest, daß die Katze 
uns folgt, was uns wundert, da sie 
bislang anscheinend nicht viel von 
uns gehalten hat. Wir geben ihr et- 
was zum Spielen, und tatsächlich 
haben wir nun auch Ruhe vor ihr. 
Bevor wir uns nun wieder auf die 
Socken machen, ziehen wir noch 
einmal kurz Bilanz: Gründlich und, 
wie wir meinen, ohne etwas überse- 
hen zu haben, haben wtrbisherden 
Pub, die Werkstatt, das Registry Of- 
fice, Ivy Cottage, Manor, die Vicara- 
ge und Honeysuckle Cottage un- 
tersucht. Wir haben uns des Sink 
Demons, der Soldaten, Alice s und 
Peter Mason’s entledigt. Gegen 
den Höllenhund haben wir ein Mit- 
tel gefunden, und wir wissen, wie 
wir an dem Vampir in der Gruft (Mi- 
chael Williams) vorbeikommen. Un- 
ser Knoblauch nimmt seinen festen 
Platz im Inventory ein und schützt 
uns des nachts vor Attacken von 
mordlustigen Blutsaugern. Was 
fehlt also noch? Eine ganze Menge: 
Da wäre zum Beispiel der Polizist, 
der bislang unsere Detektivarbeit 
mit Verhaftung wegen Diebstahls 
belohnte; dann Susan Biandford, 
die uns einige Maie den Sergeant 
auf den Hals hetzte, weil wir uns zu 
ihrem Heim, dem Ivy Cottage, Zutritt 
verschafft hatten. Sie haben wir oh- 
nehin auch im Verdacht, mit Hyatt 
und seinen Getreuen unter einer 
Decke zu stücken - doch noch fehlt 
es an Beweisen. Unsere Versuche, 
in der Kirche etwas auszurichten, 
fruchteten bislang überhaupt nicht, 
und in Rose Cottage sind wirbisher 
erst gar nicht hereingekommen. Es 
gibt also noch viel zu tun - packen 
wir es an! 

Es ist noch früh am Morgen, kurz 
nach acht Uhr, und der dritte Tag in 
Tynham Cross beginnt vielverspre- 
chend. Wir schlagen zunächst den 
Weg zum Polizisten ein, nehmen zu- 
vor noch das zweite Nummern- 
schild aus einer Mülltonne vor der 
Garage an uns und zeigen es dem 
Sergeant. Diesmal behandelt er 
uns ausnehmend freundlich und 
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verspricht, uns über seine weiteren 
Ermittlungen auf dem laufenden zu 
halten. Hierdurch ermutigt, zeigen 
wirihm auch noch die in derGarage 
gefundene Quittung, die er eben- 
falls zu seinen Beweisstücken 
nimmt. Wie kam sein Sinneswandel 
zustande? Nun, vermutlich liegt es 
daran, daß wtrdiesmal alles, was wir 
uns zusammenstibitzf haben (aus- 
genommen die Gegenstände, die 
wir im Inventory tragen), daheim im 
Kieiderschrank verstaut und die- 
sen danach verschlossen haben. 
Somit sind wir wieder eine Sorge 
los, das nächste Problem darf kom- 
men. Es iäßt auch gar nicht lang auf 
sich warten: Was stellen wirmitJim- 
my Blandford’s Film an? Die Lösung 
liegt nahe, ist schon beinahe zu 
einfach, so daß wir uns erst einmal 
eine Weile um den Kern herumbe- 
wegen. Nach etwas Experimentie- 
ren ist’s dann aber doch geschafft. 
Wir stehen direkt vor dem Post Offi- 
ce, sehen links neben dem Eingang 
einen Briefkasten. Untersucht man 
ihn, so erfährt man, daß er täglich 
um 8,00 morgens gelehrt wird. Jetzt 
gehen wir ins Office hinein, unter- 
halten uns mit der Beamtin und er- 
fahren wieder etwas mehr. Alles 
Weitere ist nun klar. Wir haben den 
Film, einen Gutschein für eine ko- 
stenlose Entwicklung (Voucher) 
und unser Sparbuch. Davon heben 
wir unser gesamtes Guthaben ab, 
immerhin stolze 20 Pence, und 
kaufen dafür eine Briefmarke. Ei- 
nen Penny gibt’s retour, der ins In- 
ventory verfrachtet wird. im Postamt 
bekommen wir ferner einen Brief- 
umschlag, den wir mit der Briefmar- 
ke frankieren. Den Film samt Gut- 
schein stecken wir hinein, schlie- 
ßen den Umschlag und schreiben 
zuguterletzt unsere Adresse dar- 
auf. Nun wird das Ganze draußen in 
den Briefkasten gesteckt, und wie- 
der sind wir einen gewaltigen 
Schritt weiter gekommen. 

Da es vo m Po st Of f i ce n i cht weit zu r 
Kirche ist, eilen wir gleich weiterem 
dort nach dem Rechten zu sehen. 
Zunächst klettern wir in den Kirch- 
turm hinauf, schneiden das Glok- 
kensei! ab und, klarer Fall, betör- 


dern es ins Inventory. Gut, daß wir 
inzwischen im Pub, bei dem Polizi- 
sten und im Postamt wieder ein 
paar Gegenstände losgeworden 
sind, denn allmählich haben uns 
Platzprobleme ganz schön zu 
schaffen gemacht! Nun geht's wie- 
der hinunter ins Kirchenschiff. Hier 
sehen wir den Altar, die Kanzel und 
eine Engelsstatue. Jedoch finden 
wir weder etwas, noch erfahren wir 
etwas Wesentliches, das uns ir- 
gendwie weiterhelfen könnte. Also 
gehen wir weiter nacht rechts 
(Osten), wo wir uns vor einer digita- 
lisierten „Nahaufnahme“ des En- 
gels wiederfinden. Nun kommt un- 
sere große Sternstunde: Wir halten 
dem Engel eine Predigt, worauf er 
lauthals zu schluchzen beginnt. 
Seine dicken (nett animierten) Kro- 
kodilstränen fangen wir mit der Fla- 
sche auf, die wir sofort darauf gut 
verschließen. Untersucht man sie 
nun, so erfährt man, daß die bis da- 
hin „empty bottfe“ nun randvoll ist - 
und zwar mit Weihwasser. Na, das 
ist doch was! Denn : Was kann sich 
der Geister-, Vampir- und Dämo- 
nenjäger mehr wünschen als ein 
Kruzifix, einen Spiegel, Knoblauch 
und Weihwasser? 

Voller Zuversicht verlassen wir die 
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Kirche und stellen fest, daß sich in- 
zwischen schon die Dunkelheit 
überdas kleine Örtchen gelegt hat. 
Das soll uns aber nicht davon ab- 
haften, der Rose Cottage noch ei- 
nen Besuch abzustatten, was wir 
auch gleich in Angriff nehmen. Im 
Flur des Hauses sehen wir an der 
Wand eine batteriebetriebene Uhr 
hängen; dort hing sie nun aberdie 
längste Zeit, denn schon haben wir 
sie im Inventory, Noch einmal wer- 
den wir im Rose Cottage fündig: in 
einem Kleiderschrank entdecken 
wireine Robe, Hier erinnern wir uns 
an Judy’s Worte: Von einer Opfer- 
zeremonie (Sacrifice) hatte sie ge- 
sprochen; sollte uns die Robe er- 
möglichen, unerkannt daran teilzu- 
nehmen? 

Es ist nun schon ziemlich spät, und 
wirgehen zurück zum Pub, um uns 
auf den kommenden, entscheiden- 
den Tag entsprechend vorzuberei- 
ten. Unser besonderes Augenmerk 
gilt dem Inventory, dem Inhalt des 
Koffers, unserer Kleider und natür- 
lich des Kleiderschranks. Alles, was 
wir nicht mehr zu brauchen glau- 
ben, verstauen wir im Schrank und 
rüsten uns nur mit dem Nötigsten 
aus. Das ist: Der Sledgehammer, 
die Stake, der Oilstone, das Weih- 
wasser, das Kruzifix, der Spiegel, 
die Robe und noch ein paar andere 
Dinge, darunter alle Schlüssel, die 
wir in der Jackentasche verstauen. 
Jetzt legen wir uns ein ietztesmal 
zur wohlverdienten Nachtruhe nie- 
der und wachen am nächsten Mor- 
gen erholt und mit frischen Kräften 
auf. Nachdem wir uns auf der obe- 
ren Etage des Pubs noch einmal 
gründlich umgeschaut haben, stei- 
gen wirdieTreppe hinab und betre- 
ten den Schankraum. Dort werden 
wir von Mrs. Jones schon mit der 
frohen Botschaft erwartet, daß Post 
für uns abgegeben worden sei. Wir 
nehmen den Brief, öffnen ihn und 
staunen nicht schlecht, als wir auf 
den nunmehr entwickelten Fotos 
Susan Blandford und Peter Mason 
in einer eindeutigen Pose betrach- 
ten können. Eine interessante Ent- 
deckung, die sicher auch für den 
Polizisten Bedeutung haben dürf- 
te; also eilen wir schleunigst zu ihm, 
legen ihm die Fotos vor, und erver- 
spricht uns, sich der Sache anzu- 
nehmen. Nunmehr überzeugt, auch 
Susan endgültig vom Hais zu ha- 
ben, brechen wir auf zum Mauso- 
leum, das -wie wirwissen -westlich 
des Manor gelegen ist. 

Allerdings wissen wirauch.daßdas 
Sacrifice erst um Mitternacht ab- 
gehalten werden soll; also schla- 
gen wir uns die verbleibende Zeit 
damit um die Ohren, daß wir „Wait" 
„Wait“ und noch mal „Wait“ anklik- 
ken. Nach jedem vierten „Wait“ ist 
übrigens eine PERSON AL-N IG HT- 
MARE-Stunde verstrichen, so daß * 
wir wohl rund 50mal die linke Mau- 
staste betätigt haben, bis endlich 
der große Augenblick herannaht. 

Gegen 23 Uhr hält es uns nicht 
mehr. Wir beschließen, uns noch 
einmal im Manorumzuschauen.Wir 
schwingen uns am Seil über das 
Loch Im Boden, steigen die Treppe 
hinauf und inspizieren noch einmal 
gründlich den toten Tramp, dem wir 
bei unserem ersten Besuch die 
„Fusel-Pulle“ abgenommen hatten. 
Als wir seine Hosen untersuchen, 
machen wir eine verblüffende Ent- 
deckung: tn den Taschen nämfich 


befinden sich einige Gegenstände, 
die wir hier nicht vermutet hätten. 
Das Sparbuch etwa, das wir bei der 
Postbeamtin glaubten; den Film, 
den wir doch zur Entwicklung ab- 
gegeben und danach dem Polizi- 
sten überlassen hatten. Auch Tony’s 
Tagebuch finden wir hier wieder 
und sogareine Flasche, die-einsf- 
mals von uns zerbrochen - nun wie- 
der heil und unversehrt ist. Was war 
hier passiert? „Nightmare-mäßi- 
ger" Effekt, um den Spieler zu ver- 
wirren, oder schlicht und einfach 
ein Programmfehler? Ich persön- 
lich würde mal ganz stark auf Letz- 
teres tippen; technisch zumindest 
ist es möglich, daß die Programmie- 
rer hier eine Art „Müllhalde“ für 
nicht mehr benötigte Gegenstände 
angelegt haben, in der Hoffnung 
natürlich, daß der Spieler den 
Tramp nicht ein zweitesmal unter- 
sucht 

Wie auch immer, es wird Zeit, die 
Entscheidung im Mausoleum zu 
suchen. Wir verlassen Manor, hal- 
ten uns nach Westen und schlagen 
den zugemauerten Eingang mit 
dem Sledgehammer ein. Als wirdas 
Grabgewölbe betreten, stehen wir 
direkt vor einem Sarg, auf dem wir 
eine Leiche liegen sehen. In der 
Brust steckt die GofdeneAxt,die wir 
mit mächtigem Schwung aus dem 
verwesenden Körper herauszie- 
hen. Wir machen sie „betriebsbe- 
reit-scharfen sie undversehen sie 
mit einem neuen Griff™ und streifen 
die Robe über. Nun schieben wir 
den Sarg zur Seite, steigen durch 
die hierdurch frei gewordene Öff- 
nung hinab und ...finden uns in der 
Gruft wieder! Einmal mehr steilen 
wir fest, daß es zwischen den Räu- 
men und Gebäuden in Tynham 
Cross Querverbindungen gibt, die 
offenbar erst ab einem bestimmten 
Spielstadium offenbar werden. 

Gern würden wir Ihnen noch von 
dem krönenden Abschluß des Ad- 
ventures erzählen, von derVernich- 
tung des Teufels und seiner Kohor- 
ten. Doch bisfang noch haben sie 
die Nase vorn, haben sie uns ein 


ums andere Mal in die Ewigen 
Jagdgründe geschickt. Wir arbeiten 

aber natürlich weiter an der Lösung 
des Problems, soviel sei schon ein- 
mal versprochen, und wirsind auch 
ganz zuversichtlich, Ihnen in der 
nächsten Ausgabe alles über die 
Vorgänge in Tynham Cross im All- 
gemeinen und in der Gruft im Be- 
sonderen berichten zu können. Für 
heute also verlassen wir die so trü- 
gerische Idylle in diesem kleinen 
Marktflecken; so long, wir sehen 
uns! 

Bernd meint über PERSONAL 
NIGHTMARE: 

Mit dem Review dieses Adventures 
haben wir, was den Umfang betrifft, 
sicherlich einen neuen ASM-Re- 
kord aufgestellt. Dies wird einigen 
von Ihnen wahrscheinfich gefallen, 
bei manchen Lesern vielleicht aber 
auch auf wenig Gegenliebe stoßen. 
Die vorrangige Frage dürfte wohl 
sein, ob PERSONAL NIGHTMARE 
oder überhaupt ein Programm -sei 
es noch so gut-es verdienten einer 
solchen epischen Breite bespro- 
chen zu werden. Ich meine ja. Man- 
fred und ich, als hartgesottene Vlel- 
und Dauertester, haben uns von 
PERSONAL NIGHTMARE fesseln 
lassen, konnten uns seiner Faszi- 
nation stunden-, tagelang nicht 
entziehen. Und so waren wir gern 
bereit, uns auch in unserer Freizeit 
an das Spiel zu setzen, um den an- 
stehenden Prob lemen auf die Spur 
zu kommen. Ais es dann ans 
Schreiben ging, haben wir uns vom 
Gefühl leiten lassen, Wir hatten 
Lust, viel zu schreiben, und wir ha- 
ben es getan. Dies resultiert zwei- 
felsfrei und ungeachtet seiner Feh- 
ler und Schwächen, auf die ich 
gleich noch zu sprechen komme, 
aus der ungewöhnlich dichten At- 
mosphäre des Programms, wie sie 
nur sehrwenige andere Adventures 
aufweisen können. „Spannungs- 
geladen“, „knisternd", „fesselnd" - 
dies sind wohl die Attribute, mit de- 
nen man das Geschehen am tref- 
fendsten umreißen kann. 



Andererseits kann PERSONAL 
NIGHTMARE bei weitem nicht un- 
eingeschränkt empfohlen werden. 
Vor allem der Parser erweist sich 
als recht eingeschränkt, kann alles 
in allem nicht zufriedenstellen. Eine 
Enttäuschung sicherlich in erster 
Linie für eingefleischte Woodroffe- 
Fans, die bislang Besseres aus der 
Feder des Meisters gewöhnt waren. 
Das bedeutet - leider - Punktab- 
zug! 

Die Grafiken des Spiels sind, bis 
auf wenige Ausnahmen (wie etwa 
das Auto in der Garage oder die 
schön gezeichneten Biergläser im 
Pub), relativ einfach und schlicht, in 
manchen Fällen gargrob und ziem- 
f ich einfallslos. 

Das leidigeProblem derlangen und 
häufigen Nachladezeiten begeg- 
net dem Spieler allenthalben. Auf 
die Dauer wirkt sich dieses Handi- 
cap sicherlich störend aus; über- 
dies bin Ich der Überzeugung, daß 
es möglich gewesen wäre, die La- 
dezeiten erheblich zu verkürzen. 
Manfred hat die mangelhafte Anlei- 
tung bereits angesprochen. Ich 
kann also nur noch einmal wieder- 
holen, daß das Fehlen des wichtig- 
sten Punkts der Anleitung, des Zeit- 
limits nämlich, absolut unverständ- 
lich ist. Hiermit verbunden hätte un- 
bedingt auch eine „Zeitanzeige“als 
festes Feature auf den Monitor ge- 
hört. 

Je gründlicher man sich ein Spiel 
anschaut, umso größer wird damit 
natürlich auch die Wahrscheinlich- 
keit, daß man auf Fehler stößt, so- 
fern diese überhaupt vorhanden 
sind. So auch hier, Von der eigenar- 
tigen Geschichte mit dem Tramp 
und den bei ihm zum zweitenmal 
gefundenen Gegenständen habe 
ich Ihnen bereits berichtet; Sch bin 
überzeugt, daß wir hierdurch Zufall 
einen Programmfehler auf gespürt 
oder zumindest eine Schwachstel- 
le entdeckt haben. Auch in ein paar 
anderen Situationen war ich nicht 
immer davon überzeugt, ob alles 
mit rechten Dingen zuging. 

Der Sound schließlich schwankt 
zwischen „sparsam 1 und „toi!" Dies 
bedarf einer Erklärung. Während 
eines Großteils des Spielgesche- 
hens, oft also über lange Zeit, be- 
kommt der Spieler nichts anderes 
zu hören als das gelegentliche 
Glockengeläute, das an die ver- 
streichende Zeit erinnern soll. Wird 
es aber spannend, steht etwas Be- 
sonderes bevor (wie etwa die Sol- 
daten, das heranpreschende Auto 
oder der Sink Demon), so trägt 
auch der dann gute Sound zu Ner- 
venkitzel und Panikstimmung bei. 

Fazit: Insgesamt kann ich mich 
Manfreds Meinung, zumindest was 
die Vergabe des Hitsterns betrifft, 
nicht anschließen. Gäbe es „Teil- 
sterne“, so würde ich dem Kriterium 
„Motivation“ {sprich: Spielspaß) 
sofort einen verleihen. Soabermuß 
ich sagen, daß PERSONAL NIGHT- 
MARE zuviel Schwachstellen auf- 
weist, als daß ich es mit unserem 
„ASM-Gütesiegel“ auszeichnen 
möchte. Hier nun also meine Be- 
wertung in Kurzform: 
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von: Hamburger Software La- 
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Hamburg 20, Tel.: (040) 
4204621. 



b i nt p r 


Abenteuer im Blockformat - 
DEMONS WINTER. 


N ach den Erfolgen der älte- 
ren Programme Wizard ’s 
Crown und Eternai Dagger liegt 
nun von der amerikanischen 
Strategiespielschmiede SSI 
ein neues, ähnlich konzipiertes 
Fantasy-Rottenspielwerk mit 


dem Titel DEMON’S WINTER 

vor. 

Ausgangspunkt des Aben- 
teuers ist die von Kobolden ver- 
wüstete Stadt Ifldry. Als Spieler 
erschaffen Sie sich nun eine 
Party von fünf wagemutigen 
Abenteurern und ziehen los, 
um soviel Kraft und Macht zu 
erlangen, daß am Ende Ihrer 
Reise der Dämon Malifon mit ei- 
nem mächtigen Zauberspruch 
für immer vernichtet werden 
kann. Zu Beginn stehen ihnen 
vergleichsweise viele Möglich- 
keiten zum Aufbau ihrer Party 
zur Verfügung: Es gibt insge- 
samt fünf Rassen und zehn 
Klassen sowie pro Abenteurer 
auch fünf Attribute (Skill, Endu- 
rance, Intellect, Speed und 
Strength), die überlegt zusam- 
mengestellt werden sollten. 

Nun zur Spieisteuerung und 
dem, was sich nach dem Laden 
auf dem Bildschirm des Com- 
puters abspielt: Nach schnel- 
lem Ladevorgang wird immer 
der zuletzt abgespeicherte 
Spielstand geladen (es kann 
immer nur ein Spielstand pro 
Diskette gespeichert werden - 
daher empfiehlt es sich, minde- 
stens drei Kopien derSpieidis- 
kette für den späteren Ge- 
brauch anzufertigen). Dann er- 


folgt eine Abfrage aus dem 
Handbuch, die richtig beant- 
wortet werden muß, und schon 
geht s los. Die Landschaft und 
die Figuren auf dem Bildschirm 
sind etwa mit denen von Ultima 
IV vergleichbar. Alles ist klar 
und deutlich zu erkennen, und 
man sieht sofort, wann man ei- 
nen neuen Landschaftsbereich 
betritt. Oben rechts auf dem 
Bildschirm erscheint die Party 
mit den entsprechenden Anga- 
ben zu Treffer- und Magiepunk- 
ten sowie Goldmünzen und 
Nahrung. Darunter befindet 
sich das aktuelle Informations- 
fenster, in dem Mitteilungen 
zum Spielverlauf gegeben wer- 
den. Die linke Hälfte zeigt den 
momentanen Blick auf den 
Standort der Party in der Vogel- 
perspektive. Symbole für Häu- 
ser, Schulungsgebäude, Dun- 
geons usw. sind ebenfalls zu 
erkennen. Nun also lenkt man 
die Party wahlweise mit dem 
Joystick oder der Tastatur über 
den Bildsachirm. Die Spielweit 
ist riesig groß (etwa 32maf grö- 
ßer als die des Vorgängerspiels 
Shards of Spring !), und man 
sollte zumindest versuchen, die 
Orientierung durch das Zeich- 
nen einer groben Karte zu be- 
halten. 

Alle Features eines solch kom- 
plexen Programms wie DE- 
MON'S WINTER beschreiben 
zu wollen, würde bedeuten, daß 
andere Programmvorstellun- 


gen zu kurz kämen oder ganz 
entfallen müßten. Deshalb 
bleibt mir leider nur, zur ab- 
schließenden Bewertung des 
Programms zu kommen: Die 
Grafik ist etwa von gleicher 
Qualität wie bei Uitima IV, Die 
kleinen Spielfiguren sind beim 
taktischen Kampf animiert und 
sorgen dadurch zusätzlich für 
mehr Atmosphäre. Das Voka- 
bular wurde durch Tastatur- 
kommandos ersetzt, und die 
Bedienung ist nach entspre- 
chender Eingewöhnung ein- 
fach und zweckmäßig. Ein 
Nachteil ist meiner Meinung 
nach die Steuerung beim takti- 
schen Kampf in nur vier Rich- 
tungen. Die Story ist nur ange- 
deutet, und der Spieler muß 
sich durch viele kleinere 
Quests arbeiten, bevor es zu 
der letzten großen Konfronta- 
tion kommt. Die Atmosphäre im 
Spielverlauf ist gut und wird zu- 
sätzlich noch durch die vielen 
tollen Soundeffekte im Kampf- 
ablauf gesteigert. Schlußwort: 
DEMON’S WINTER ist ein sehr 
komplexes Spiel mit lang an- 
haltender Motivation. Alles in 
allem: Empfehlenswert! UM 





Programm: Twilight’s Ransom, 
System: Amiga (WB 1.2), IBM, 
Preis: ca. 50, -DM, Hersteller: 
Paragon Software, Muster von: 
Hamburger Softwareladen, 
Gärtnerstr. 5, 2000 Hamburg 
20, Tel. (040) 4204621. 

L iebe kennt ja bekanntlich 
weder Grenzen noch Hin- 
dernisse. Das gilt erst recht für 
Sie und Ihre Freundin (hübsch 
wie 'ne Pizza). Genau dieser 
Umstand bereitet Ihnen jetzt 
aber Schwierigkeiten. Welche 
das sind, erfahren Sie noch 
früh genug, wenn Sie sich TW1* 
LIGHT’S RANSOM von PARA- 
GON SOFTWARE besorgen. 

In diesem Adventure setzt man 
Sie vor ein unerwartet großes 
Problem: Ihre Freundin ist ent- 
führt worden, und die Entführer 
wenden sich nun an Sie. Ganze 
zwölf Stunden haben Sie Zeit, 
ihre Bedingungen zu erfüllen. 
Folglich müssen Sie sich spu- 
ten, um erst einmal etwas Licht 
in diese Angelegenheit zu brin- 
gen. Wer könnte Ihre Freundin 
entführt haben und warum? 
Was hat Maria (so heißt das 
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Übel) immer vor ihnen verbor- 
gen? Stück für Stück müssen 
Sie das Puzzle zusammenset- 
zen, um es schließlich mit ihrem 
Rettungsplan zu krönen. Aber 
passen Sie auf, daß Sie dabei 
nicht selbst über die Klinge 
springen! 

Den Anfang der Investigationen 
bildet Marias Apartment. Das 
Telefon schrillt, und die Entfüh- 
rer melden sich höchstpersön- 
lich. Ein bißchen herumschnüf- 
fein können Sie ja noch, denn 
viel haben Sie nicht dabei. Ne- 
ben Geld, U-Bahnkarte und ei- 
nem Foto von Maria findet sich 
im Zeitalter von AIDS auch ein 
Kondom in IhrerTasche wieder. 
Dieser Versuchung sollten Sie 
widerstehen und sich gleich 
auf die Suche nach Hinweisen 
machen. Dabei geraten Sie 
durch zahlreiche angenehme 
(Bar) und weniger angenehme 
(dunkle Hausecken in einem 
Viertel der Stadt) Orte des Ge- 
schehens, Die Gefälligkeit der 
Stadt ändert sich vor allem mit 
der Tageszeit. Tagsüber herrli- 
che Parkanlagen, saubere 


Straßen und freundliche Leute, 
Nachts düstere Gestalten und 
Messerstecher. 

Weiter zum Spielablauf: Wie bei 
den Adventures üblich, müssen 
Sie zahlreiche Locations nach 
allen möglichen Hinweisen ab- 
suchen. Teilweise helfen da 
schon die recht ausführlichen 
Ortsbeschreibungen (nicht im- 
mer so detailliert). Versucht 
man aber nun, den Wortschatz 
auf den Parser zu beziehen, so 
wird man sein biaues Wunder 
erleben. Zwar versteht dieser 
einige Befehle und auch kom- 
pliziertere Eingaben, er schei- 
tert aber andererseits schon 
bei ziemlich simplen Befehlen 
oder Wörtern. Da bleibt der 
Spieifluß schon manchmal auf 
der Strecke, wenn man noch 
lange herumrätseln muß, wie 
der Parser denn das Subjekt 
gerne eingegeben hätte. ( Anm . 
v. Manfred, der das Adventure 
auch begutachtete: Es ist schon 
erstaunlich , daß man mit den 
normal üblichen , ja einfachen 
englischen Vokabeln nicht 
durchkömmt. Allein beim Tele- 
fon klingeln raufte ich mir die 
letzten Haare aus: Man muß das 
„ Phone 11 erst „Taken“ - so ein 
Quatsch! -, um danach mit „Ans- 
wer Phone" den Sprechkno- 
chen von der Gabe! zu hieven!!! 


Mit „ Lift Receiver' H oder „ Pick up 
Receiver" konnte der Parser 
nichts anfangen , obwohl er (!) 
nach „Answer Phone " bemerk- 
te: „You picked up the recei- 
ver! u ) 

Ein weiteres Manko ist die Gra- 
fik. Zum einen gibt es nicht zu 
allen Orten eine Grafik, auch 
wenn sie an manchen Steilen 
(Kneipe) vorteilhaft wäre. Dann 
muß die Grafik auch noch mit 
„Picture“ nachgeladen werden, 
und letztlich schaut sie nicht 
besonders toll aus. Mehr als 
Durchschnitt wird also nicht 
geboten. Auch wenn die Story 
noch ganz in Ordnung ist, im 
Spielablauf hapert es doch 
ganz schön. Das ist schade, 
denn die Story versprach ein 
interessantes Spiel. Aber bei 
der Umsetzung hat man am fal- 
schen Ende, dem Parser, ge- 
spart. Der verdirbt den Spiel- 
spaß gründlich, Somit kann 
TWI LIGHT’S RANSOM nur als 
Mittelmaß angesehen werden. 
Ein Geheimtip ist es nicht! 

Peter Braun 
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MICROSTATUS bringt Ihnen ein solides “freescape (TM> 3-D Adventure” von Incent ive: 



i * 


EIN 3D FREESCAPE 
ABENTEUER DER ZUKUNFT 


Eine verbannte Rasse — die Ketars — haben die 
letzten 200 Jahre damit verbracht, Rache 
gegen die friedliebenden Evatherzu planen. Ihr 
Ziel ist es, den Planeten Evath und dessen 
Bewohner zu zerstören. Zu diesem Zweck 
haben Sie eine gewaltige Laser-Waffe gebaut 
und zwar auf der dunklen Seite des Tricuspid, 
dem Mond der Evather. 

Ihre Aufgabe ist es, Triscuspid und das dortige 
Tunnelsystem zu erkunden — mit dem Ziel, die 
Energie-Matrix außer Kraft zu setzen und 
damit Evath zu retten. 

ZahJreiche Puzzles und außerdem 
Verteidigungsanlagen werden Ihre 
Fähigkeiten testen. 



A 3-D Grafiken 

A Modernste "Freescape” - Technologie 
A Superbe Spielqualität 
A Anspruchsvoller Spielinhalt 
Erhältlich ab sofort für die Formate Atari S J 
und Commodore Amiga. 



R HERZEN ÄGYPTENS 


EIN 3D FREESCAPE 
ABENTEUER IM HERZEN ÄGYPTENS 


Befreien Sie Ägypten von einem schrecklichen 
Fluch, der seit langer Zeit das Land bedroht. 

Es ist das Jahr 1930, und Sie sind gerade mit 
Ihrem Doppeldecker neben der Pyramide, die 
dem Sonnengott Re geweiht ist, gelandet. Die 
Sonne brennt, und Ihnen steht nur wenig Zeit 
zur Verfügung. Denn in nur zwei Stunden wird 
der Mond die Sonne verdunkeln und damit den 
alten Fluch, der über Ägypten liegt, aktivieren. 
Wenn es Ihnen nicht gelingt, den Schrein des 
Sonnengottes Re im Innern der Pyramide zu 
finden, so wird der Mond explodieren und die 
Erde mit Meteoriten beregnen — und alles 
Leben, wie wir es kennen, wird zerstört 
werden, 

FEATURES: 

A 3-D Grafiken 

A Neueste “Freescape” — Technologie 
A Hervorragende Spielqualität 
A Komplexer Spielinhalt 
A Östliche Musikuntermalung 
Erhältlich für die Formate Atari ST und 
Commodore Amiga, in Kürze auch für IBM und 
Compartible. 





Roonstraße 5 


Mainz- 


Tel: 06134/22235 


© 1989 INCENT] VE SOFTWARE LTD. 























Verschiedene Dinge gibt es! Die BAR D’S TALE lil-Karten sind auch diesmal nicht dabei, ich weiß. LEGEND OF 
BLACKS ILVER schluckt sehr viel Platz, ich weiß. Es sind wenig kleine Tips drin, ich weiß. An der Hotline Kommt 
man schlecht durch, ich weiß. BAR D’S TALE II ist auch diesmal wieder rausgeflogen, ich weiß. Ich eite in eine 
Ecke und schäme mich, aber der Kampf um den Platz im Heft ist unerbittlich, und überhaupt ist dieWelt unge- 
recht - habt Ihr eigentlich schon die neue Secret Service-Special gesehen ohne ablenken zu wollen.) . Die 
müßte jetzt seit ca. einem Monat bei Eurem Zeitschriftenhändler ausliegen. 1 00 dicke Seiten Secret Service 
und Kopfnüsse. Ihr wißt, was Ihr zu tun habt! Ach ja, bevor ich’s vergesse! Schreibt uns bitte, was hr vom 
Secret Service-Cover so haltet. Schreibt am besten gleich dazu, welches Logo Euch am besten gefallen hat. 
Ihrwißt ja, wir hatten das ganz alte Ding (ganz eckig, wenige Farben), dann das mit dem Computer Gezeichne- 
te (mit dem Farbverlauf im Hintergrund - mein Favorit), und jetzt schließlich das ganz neue Logo (mit Space 
Rat -überall muß sie ja auch nicht hin, oder?). Falls Ihraberauch noch ein paarTips haben solltet, dann wäre 
das natürlich genial. Also, laßt mal was von Euch hören! Das ist die Adresse: ASM, Secret Service, Postfach 
870 (oder’ Stad 35’), 3440 Eschwege. Genug für diesmal, jetzt geht’s erst mal für eir~ ÄJ% "**" ön " 

(ächz!) und dann an die nächste ASM. 


Wer GUNSHIP auf demi C-64, 
sowie ein Modul wie „Action 
Replay“ oder sonstwas sein Ei- 
gen schimpft, der kann das 
Spiel ja mal einfrieren und den 
POKE 23082, 189 (nur(!)) wäh- 
rend des Fluges) reinsetzen. 
Nun sollte man eigentlich keine 
ailzugroßen Probleme mehr mit 
der Munition haben! Von Bernd 
-Übersetzung von Uli, 

Drei Paßwörter zu LEONARDO 
EMMENTALER, ALPHORN 
MATTERHORN. 

Neun Paßwörter zu MORPHIC- 
LE: SCARAB, HOTTT1, WOTAN, 
PAUL, BUDDY, KNORRl, SIGGI, 
DICKY, IN VI 

Eine Kleinigkeit noch zu LARRY 
2: Ais Telefonnummer (am An- 
fang) einfach „0724“ angeben, 
Das Spiel wird geladen, und 
man kann mit Alt-F den ge- 
wohnten Cheat aktivieren. Mom 
Snake! 

★★★★★★★★★★★ ★ ★ 

Der Code für den 32,Levei von 

BOMBUZAL (C-64) lautet DA- 
VE! (Vorsicht: Sofort nach oben 
laufen!). Von Pedder! 

**★★*★★★★★*★* 

Da sinnse, alle magischen 

Passwörter von SPHERICAL: 1 
Player: RADAGAST, YARMAK, 
ORCSLAYER, SKYFIRE, M1R- 
GAL t 2 Player: GHANIMA, 
GLIEP, MOURNBLADE, JADA- 
WIN, GUM BACH ACH MAL CU, 
Tron! 

★ ★ ★ 

Dann kommen hier noch einige 


i 


I 


Bei R-TYPE auf dem ST kann 
man 'während’ des Diskwech- 
seis mal dies probieren: „Help“, 
„M“ „E“ „Cursor Up“, „Space“ 
Nun weiterbooten und den 
Cheat im Spiel mit „F5“ aktivie- 
ren. 

★★★★★★★# 
in Tip zu GRAND PRIX CIR- 
CUIT (C-64): Wenn sich der 
Wagen auf der Strecke zu dre- 
hen beginnt (zu hohe Ge- 
schwindigkeit in der Kurve), 
sollte man sofort (!) den Feuer- 
knopf drücken. Wenn die Ge- 
schwindigkeit nun auf „0“ sinkt, 
den Knopf sofort (I) wieder ios- 
iassen. Nun fährt derWagen mit 
der Geschwindigkeit sofort 
weiter, mit der er vorher ins Tru- 
deln geraten ist. Auf diese Wei- 
se verliert man sehr wenig Zeit 
bei einem Fahrfehler. Bei gutem 
Timing kann es einem sogar ge- 
lingen, daß der Wagen plötzlich 
mit Höchstgeschwindigkeit (!) 
weiterfährt Übung macht 
den...). Von Rafael Sempruch! 

if ir ^ 

Bei SUPER MARIO 2 sind hier 
und dort Warpzonen versteckt, 
ln Weif 1-3 muß man sich eine 
Flasche Magie mopsen und 
diese dann auf die leere Vase 
am Ende der Wett werfen. Geht 
man jetzt durch die Tür, braucht 
man nur noch nach unten drük- 
ken, und man steht in Welt 4-1 , 
Auf dieselbe Art un Weise 
kommt man von Welt 4-2 nach 
Welt 6-1. Mom E.S. aus Main- 
burg! 


Codewörter zu BONECRUN- /fr****** 

/ Es ist ganz einfach, bei MICRO- 


CHER: GOLEMSTENCH, 

M0RPH1CLE, GOLEMKILLER, 
SCARAB, WEB OF DEATH, 
MONSTER PARTY, CAVE OF 
DOOM, UNDERGROUND, 
DEATH CHAMBER, GOLEMS- 
CAVE, HURNSCUT, SLIMEHO- 
LE, BLOODSMELL, BONE- 
POWDER, NIGHTMARE, MON- 
STERBREED, THUNDER- 
STORM, CREEPY CAVE, LIQUI- 
DATION, MEGAMAZE, STRATA- 
GEM und STRATOSPHERE. 
Tach Stephani 


PROSE SOCCER 100% Tor- 
quote zu erreichen, schreibt 
zumindest Marc Kühnle. Man 
mache dies: Im Menü stellt man 
zuerst mal die „Banana Power“ 
auf Hl. Im Spiel schindet man 
danach eine Ecke heraus (geht 
aber auch beim Einwurf in der 
Nähe des Strafraums). Hat man 
den Ball geschossen (oderein- 
geworfen, je nachdem), soll :e 
man ihn kurz hinter der Straf- 
raumiinie abfangen. Nun steht 




der Torwart an der Sechzehner- 
linie (?) und bewegt sich nicht. 
Man läuft mit seinem Spieler an 
die Ecke des Sechzehners 
(nicht zu nahe, da sonst derTor- 
wart den Bail einkassiert, läuft 
nun noch kurz ein Stück paral- 
lel zur Strafraumlinie und dreht 
den Ball um den Torwart herum 
s Tor. Den Zeitpunklt des 
chusses bestimm!: man am 
ssten mit etwas Übung (kurz 
nter der Ecke auf der Höhe 
s Torwarts). Mit etwas Trai- 
ng wird man so leicht Welt- 
eisfer. 

m Tip zu NIGHT HUNTER: 

an gebe als Code „JPB“ ein 
[und beginne im sechsten Level, 
hank u 4 caliing! 

★★★★★★★★★★★★ 

lei Foltair (ich sage nur 
EL.) gibt es nun endlich 
in Fortkommen. Hierzu benö- 
:igt man die Gemme, ln der Fol- 
terkammer stellt man sich ein- 
fach hin und läßt sich von Foltair 
festschnailen (einfach warten). 
Und jetzt kommt’s: Man reibt 
die Gemme. Nun kann man sich 
mehr oder weniger in Ruhe dort 
unten umsehen. Man sollte al- 
lerdings nicht versuchen, den 
Keller wieder zu verlassen, 
schließlich kann man nicht al- 
les haben... 

★★★★★★★★★★★★★ 
Den 'Night Terror’ bei WASTE- 
LAND kann man halt doch be- 
siegen. Man muß nur hartnäc- 
kig genug sein. Man muß ihm in 
etwa 20.000 - 40.000 Scha- 
denspunkte zufügen, bevor er 
den Löffel abiiefert, aber es 
lohnt sich! Tach Thomas. 

★★★★★★★★★ ★★★★ 
Wer bei ULTIM A V nicht so recht 
zu Potte kommt, der nehme sich 
ein Monitor-Programm, eine 
leere Disk, die Britannia-Disk 
und seinen C-64, Man lade den 
Monitor. Nun holt man sich von 
der Britannia-Disk das File 
/ „RÖSTER“ Nun sucht man 
nach den Anfangs- und End- 


Ciao, Euer Uli! 

buchstaben der Charaktere auf 
der Disk. Etwas später (nach 
den Namen: fangen die Eigen- 
schaftswerte an. Das erste Byte 
gibt an, ob ein Charakter zur 
Party ($00) gehört oder nicht 
($FF). Byte 2 bestimmt das Ge- 
schlecht ($3e - männlich, $3d - 
weiblich), Byte 3 die Klasse des 
Charakters ($C1 -Avatar,$C2- 
Bard, $C6 - Fighter, $CD - Ma- 
e). Byte 4 beinhaltet den Wert 
r ür die Stärke, Byte 5 die Ge- 
ich ick lieh keit, Byte 6 die Inteili- 
enz, Byte 7 die Magiepunkte. 
r eiter geht’s mit einem an- 
scheinend unwichtigen Byte, 
dem Byte für die Humanität, der 
Hunderter- Stelle für die Hit- 
points und der Zehner-Stelle 
für die Hitpoints (fragt sich nur, 
wohin die Einer verschwunden 
sind, denn nun geht es weiter 
mit..,), der Hunderter-Stelie der 
Erfahrungspunkte, der Zehner- 
Stelle der Erfahrungspunkte 
und zwei Bytes, die ein Rätsel 
geblieben sind. Schön 3 Dankan 
Lars! 



★ ★ ★ w 




in paarTips zu JACKTHE NIP- 
PER II haben wir von Christoph 
Bauer aus Rotal bekommen: 

1. Den Bienenstock schießt 
man mit dem Blasrohr von ei- 
nem tieffliegenden (nicht tief- 
fiiegenden) Ast ab. Von den un 
angreifenden Bienen muß man 
nach links flüchten. 

2. Den Bären, der in der Höhle 
sitzt, bringt man mit der Zwiebel 
zum Weinen, indem man sie 
einfach auf den Bären wirft. 

3. Die Maus wirft man auf den 
Elefanten, der neben einem 
Tempel steht. 

4. Das schwarze Glas wirft man 
auf die große Holzbrücke, die in 
den Baumwipfeln zu finden ist 

5. ln den Tempel, dervon einem 
unverwundbaren Kannibalen 
bewacht wird, kommt man, in- 
dem man den Gegenstand, der 
unverwundbar macht, nimmt 
und so schnell wie möglich In- 
den Tempel läuft. 


\ 


\ 
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In dar Ausgabe 6-7 stand’s, und 
es war falsch. Hier wird’s korri- 
giert; Bei BAR D’S TALE Ilsen kt 
das zweite Segment des Zau- 
berstabes den AC nur um zwei 
Einheiten, Segment 6 castet 
HE AL, und nicht REST (na 
und?) und Segment 7 castet 
BRKR. Das war's wohl. 



Hier ist sie wieder, die hint-hunt-Ecke, die längst fester 
Bestandteil im SECRETSERVICEist. Hier werden Leser- 
fragen veröffentlicht, und andere Leser, die die genann- 
ten Probleme schon bewältigt haben, sind aufgerufen, 
uns die Lösungen zu schicken. Diese werden dann in ei- 
ner der folgenden Ausgaben veröffentlicht. 



Die Fragen . . 





Gleich zu Beginn der Fragen 
(weil’s so gut paßt) gibt’s dies- 
mal eine kleine Erweiterung zu 
der PLUNDER ED HEARTS-Lö- 
sung aus ASM 4/89. Wenn man 
sich auf Seite 98 in Lafond’s 
Bedroom befindet, muß man 
der Mannschaft ein Signal ge- 
ben, Dies tut man arn besten mit 
einer Laterne oder so. 

So, nun geht’s aberecht los. Die 
erste Frage kommt von Andreas 
Martin und bezieht sich auf UL- 
TIMA V. Er hat die Shadowlords 
bereits vernichtet und die Kron- 
juwefen eingesammelt. Er spa- 
ziert in den Dungeon Shame 
und bleibt gleich im ersten Le- 
vel hängen, da hier keine Ver- 
bindung zum zweiten Level be- 
steht (anscheinend). Stellt sich 
eine Frage: Wassnjetz? 

Georg fragt, ob’s bei THEXDER 
(PC) einen Cheat gibt 


Weiter geht’s mit KENTILLA 
(Adventure mit Musik von R. 
Hubbard!): Wie kommt man am 
sichersten durch die Sümpfe 
(ohne daß einen ein Arm hinun- 
terzieht) ?Wie öffnet man inTy- 
lon’s Schloß die große Kiste 
und die Stahltüre? Wie kann 
man das Holzboot ins Wasser 
bringen? Von Michael Dietze 


Carsten Voigt hat noch Fragen 
zu DUNG EON MASTER. Er be- 
findet sich zur Zeit im sechsten 
Level: Hier befindet sich der 
Raum eines Königs, den es 
noch im Tode nach Schätzen 
gelüstet. Was ist hier zu tun? Am 
Ende des Ganges befindet sich 
ein Raum mit einem Fallgitler, 
hinter weichem ein Schlüssel 
liegt Bei Annäherung schließt 
sich das Tor. Was kann man hier 
tun (Tip: Die Leveis 6-8 von DM 
wurden in Ausgabe 11/88 be- 
handelt)? 

Trotz der ULTIMA IV-Hilfen 
schafft es einer unserer Leser 
nicht, seinen 93er-Justice- 
Wert auf die Spitze zu bringen. 
Wie geht’s? 


Und dann kam der DEATH- 
LORD aus den Tiefen: In Mal- 
kanth soll es irgendwo irgend- 
welche Zähne geben. Wo in der 
Stadt muß man suchen? Gibt es 
einen Trick? 


“ 
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Karl -Heinz Adolph hat so seine 
Probleme bei|dem Baiierspiei 
PLUTOS. Er kommt nur bis zum 
Anfang des zehnten Levels, Al- 
so: Gibt es Cheats oder Pat- 
ches? Wenn ja, her damit! 

fe il;-: XlM ■ W £ IPfM ■ Hl;!- : ' ft:? . f : : : 

Ach je, es ist entfallen! Wie ging 
doch gleich das Nasen- und 
Ohrenproblem bei TASS TI- 
MES INTONETOWN zu lösen? 





Ulrich Lindner sucht ein paar 
Tips besonders für die An- 
fangsphase von WIZARD'S 
CROWN auf dem ST. 

Noch ein Problem bei KING’S 
QUESTMI: Welchen Befehl muß 
man eingeben, wenn man dem 
Seeräubercaptain in der Bar 
das restliche Geld zur Mitfahrt 

Schiff geben will? 




Ralph sucht einen Cheat zu 
SOLDIER OF LIGHT auf dem 

G-64. Gibt es einen? 




Michael G. sucht einen Poke 
oder Cheat zu EVERYONE’S A 
WALLY (C-64). 

Jürgen Claußen kommt beim 
Endgegner des zweiten Levels 
von ROBOCOP nicht von der 
Steile (weiter). Gibt es einen 
besonderen Trick? 


Dann waren da noch zwei Fra- 
gen: Einmal MINDSHADOW 
und noch einmal TASS TIMES. 
M I N DS H AD O W : Wie f in d et man 
denRum,- 1 - - 

des Schiffes geben muß, um 
von der Insel wegzu kommen? 
TASS TIMES: |A/as muß man 
machen, wenn man inTonetown 

ist? (InTonetown 
men muß man sich 
den dortigen Ureinwohnern 
erst einmal anpassen (Friseur, 
etc.). Danach besorgt man sich 
am besten einen Presseaus- 
weis und sieht zu, daß man die 
Band, die gerade spielt, inter- 
viewen kann und ihnen viel- 
leicht auch ein Instrument ab- 
luchst) 


Bei ZZZZZZ kommt jemand bei 
einem Alligator nicht weiter. 
Was ist zu tun? 

MARS SAGA läßt schön grü- 
ßen! Wie findet man die Noma- 
den? Wozu braucht man den 
Mining-Laiser? Wie kommt man 
an Molotow- Cocktails? Von 
Markus Nitz. 

Zum Oven -Adventure ILLU- 
SIONEN gibt’s auch schon Fra- 
gen: Wie kann man im ersten 
die Tür im Westen öffnen 
(hat keine Künke)? Was braucht 
man, nachdem man in den Kes- 
sel geklettert und nach oben 
geflogen ist? Wie kann man den 
Haken im Abfluß bewegen? 
Was bewirkt das? Kann man 
die geteilte Tür im Hof öffnen 
(die Tür mit den Beschlägen)? 





Hans aus Wien benötigtTips für 
das Spiel NIPPON. Sein Held 
ißt zuviel und bewegt sich zu 
langsam. Was kann er dagegen 
unternehmen? 

Bei POLICE QU ESTII wird einer 
unserer Leser ständig von 
Bains im Park erschossen. Wir 
rätseln rum. Woran kann’s lie- 
gen? ; 

Florian Priester fragt, wie man 
bei THE APPRENTICE (CPC) 
an die vier eingemauerten Rin- 
ge kommt und wie und wo man 
die Scrolis anwenden muß? 

Eine Frage zu OOZE hat Ste- 
phan Kempkes: Wo ist die 
Glühbirne, die man angeblich 
(ASM 3/89) im Musikzimmer 
austauschen soii? 

Einer unserer Hotline-Durch- 
ko|nmer (wir wissen, es ist nicht 
leicht, aber stellt Euch mal vor, 
wie es am anderen Ende der 
Leitung zugeht!) sucht einen 
Cheat zu TOM & JERRY. 

Die Fragen zu ROGER RABBIT 
lassen uns keine Ruhe: Wie 
kann man Jessica aus der Gag- 
Factory befreien? Kann sich 
das zweite Wiesei totiachen? 
Wenn ja, wie? Wozu sind Bom- 
be und Greifer da? 

Naja, wenn wir schon mal bei in 
der Sonderausgabe beantwor- 
teten Sachen sind: Tips gibt’s 
Inder Sonderausgabe zu NEU- 
ROMANCER, TECHNOCOP, 
STEIN DER WEISEN, HEROES 
OF THE LANCE und natürlich 
zu jeder Menge anderer Ga- 
mes. Einen kleinen Hinweise zu 
OOZE findet Ihr in dieser Aus- 
gabe... • 1 

Andreas Schüller sucht nach 
Karten für die Levels 9-15 von 
DUNGEON MASTER (Unser 
Rat: Versuch’, irgendwo ältere 
ASMs zu bekommen. Im Laufe 
des letzten Jahrgangs hatten 
wir die meisten Levefs von DM 
mit Karten und Erklärungen 
veröffentlicht). 


★ ★ 


★ 




★ 


★ 


. . . und ein paar Antworten 






Fragen genug "gibt’s auch zu 
THE KRISTAL: Wie kann man 
auf den Planeten Lavia und Fei- 
tina verweilen? Wo ist der Ring 
of Beils zu finden? Allgemeine 

Tips wären aber natürlich auch 

* 
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So, hier die Antwort zur ROGER 
RABBfT-Frage aus ASM 5/89, 
die die diesmalige Frage teil- 
weise mitbearftwoitej; Nach- 
dem sich das zweite Wiesel tot- 
gefacht hat, geht man ins näch- 
ste Bild und schnappt sich den 
„Plutonium Pogo Stick“ Nun 
hüpft man ins erste Bild zurück 
(man kann auch unbesorgt 
durch die grüne Pfütze sprin- 
gen), wo man einen Magneten 


aufnimmt, den man in der obe- 
ren Etage findet Mit ihm geht 
man ins letzte Bild und dorten 
in die obere Etage. Man drückt 
den Knopf, worauf ein riesiger 
Haken erscheint, welcher 
hin und her schwingt. Nun 
muß man sich nur noch in ei- 
nem günstigen Moment mit 
dem Magneten an den Haken 
hängen, und ... von Dirk Zitz- 
mann. '< l i 
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So, hier haben wir einen Hin- 
weis für den sechsten Level von 
SOKO BAN. Dies ist der Anfang : 
Unten, rechts, viermal unten, 
links, unten, rechts, dreimal 
oben, links, unten, rechts, drei- 
mal oben, siebenmal links. ..der 
Rest sollte jetzt lösbar sein. Der 
nächste Level, der einem wahr- 
scheinlich Schwierigkeiten be- 
reiten dürfte, ist Level 12: 
Rechts, unten, links, zweimal 
unten, rechts, oben. ..schönen 
Dank an Daniel Studerl 




-Stefö! 


... 



Löwe!) herümpla 
gen, dener; sei gesagt, daß sie 
einen Bück in die Sonderaus- 
gabe Nr. 5 werfen können. Viel- 
eicht finden sie was, das ihnen 
hilft. 


In Valjevo Castle, zu finden in 
POOL OF RADIANCE (5/89), 
(hal- muß man Jhyranthraxus“ aus- 
schalten. Es handelt sich hier- 
bei um einen bronzenen Dra- 
chen. 


„cactus juice“. Der Kaktus be- 
findet sich in der Wüste. Bear- 
beitet man ihn mit dem Messer, 
bekommt man den Kaktussaft. 
Das war’s und schönen Dank 
an Martin Haase! 


killt 
’ % 




■■ -... 


t ; i. - 

- i KR « . 

i. ... VA ... 


i 




.• - v'.y., X/y - m t ’ i '■ * ‘■" l ,.y! - .v; ... • . _* ■>/. . 1 * 

Beantwortet wird auch die Fra- 
ge zu THE HOBBIT aus ASM 4/ 
89 : Wird man von dem Goblin in 


Öh Jubel! Hier kommt die Ant- 
wort zur SPELLBOUND-Frage 
(2/88 - haha!): Man muß Sam- 
son nur den Speer geben. Das 
kleine Problem dabei ist, den 
Speer zu bekommen. Im vierten 



Die Pokes für ROBOCOP (G- 
64 1 kommen gleich hinterher: 
Level |: POKE 44179, 96 (UZ), | 
POKE 44368, 96 $JE); Level 2: 
POKE 45166, 96 (UZ), POKE 
45348, 96: POKE 45324, 96 
(UE); Level 3: POKE 42960, 96 
(UZ), POKE 43131, 96: POKE 
43155, 96 (UE) - Run/Stop 
nach dem Start drücken). Zum 
Neustart der einzelnen Levels 
jeweils SYS 32768 eingeben. 
Moin Foxxi k , T 


SsB'S 






Stock Thor 

_ _ + , . Hammer von uianu ■■■■■ 

man aarau acnten aap entwe- um Hj|fe Mter1| jfn zweiten 

der Gandalf oder Thorin an we stock E|rand das Saxophon 

send sind. Ä h I nk a nd ‘1 geben, ihn um Hilfe bitten und 
gräbt man im Sand („dig sa d ) die Ziegelsteine mitnehmen. Im 

weiter : Un breaE trap a with sword", Erdgeschoß den Spell -Armou : 


Dann wollen wir mal bei KING’S 
QUEST i den Dolch holen ge- 
hen: Man gehe vom Schloß aus 
nach links über, die Holzbrü|ke. 
Unterhalb des Baumes weiter 
nach links ins nächste Bild. 
Man steht nun auf einerWiese 
mit einem Fe isb rocken. Diesen 
schiebt man zur Seite („move 
rock“) und nimmt den Dolch 
aus dem Loch. Grüß’ D cfflauch, 
Rüdigerl 
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„get key“ „say thorin (oder halt 
gandalf) ’carry me’“, „say thorin 
(wie gehabt) ’open window’“, 
„say thorin (s.o.) *go window*'*. 
Nun nach Südwesten und dann 
den Ring im Verlies der Goblins 
suchen. Moin Uli! 






Hier wäre dann auch die Ant- 
wort für die EMMANUELLE- 
Frage.die wir in der Ausgabe 4/ 
89 hatten: Das erotische Poten- 
tial steigt, wenn man Mario ge- 
funden hat (in Salvador das 
Mädchen bequatschen). Die- 
ser gibt einem eine blaue Mas- 
ke. Nun sollte man versuchen, 
mit dem Mädchen, das eine 
blaue Maske trägt, etwas anzu- 
fangen. Außerdem muß man 
sich noch die beiden Mädchen 
„vornehmen“, die am Strand 
stehen, wenn man mit dem 
Schiff von Bahia Salvador nach 
Rio fährt. Irgendwas gab’s auch 
noch mit drei Statuen. Schönen 
Dank an M.H.! 
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Maulwurfmäßig 



geht’s bei 
RUN ab. Diese 





während des Spiels: 2, 4,12,1 3, 
16. Der Cheat funktioniert so: 
Man gibt inderHighscoreliste J 

want to cheat“ ein und das 
war’s. Ich tanke Dir Dein Au- 
to voll, .oder auch nicfV. Tach 


ris llluminatum’ aktivieren und 
dann zum vierten Stock. Dort 
etwa zwei Zentimeter vor dem 
Turm die Ziegelsteine überein- 
ander stapeln und den Turm 
überspringen. Ein paar Räume 
nach rechts, und man findet 
den Speer. Beim Pit Samson 
bestellen und ihm den Speer 
geben, ihn dann um Hilfe bitten 
- fertig und schönen Dank an 
Michael Geuting! 


Es bedankt sich auch Hans, der 
Baller, bei allen MSX-Usem, die 
einen Cheat zu NEMESIS 2 ge- 
schickt haben. Wer Cheats zu 

SALAMANDER, NEMESIS 3 
oder PENGUIN ADVENTU 

hat, kann die ja auch noch 
berwachsen lassen... 


. 






■ ’ v" . 






m-. 








4 


























v * 




artin I f ,Krähenklaue“s Frage 
u ELITE findet hier ihre Ant- 
orf: Man mt 

L ^ i. >. ■ ix ii 

.tioii mit „gezielten 
Schüssen zerstören. Mit dem 
Military-Laser schafft man dies 
nach etwa 70 Treffern. Danach 


•*: 


Die „four cornered letters von 
BARD’S TALE II erkennt man, 
wenn man den Dungeonlevel 
aufzeichnet in den vier Ecken 
(„corner“!) der Karte. Sie lauten 
P, A, S, S. Tach Jürchen! 
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, V1( PROJECT \Tiiegi man eim 

0 .»LTH FIGHTER kann man an 

auf ganz einfach Art und Weise 


und nimmt den 

SiilS 



beenden: Man drückt einfach 
solange den Feuer knöpf, bis 
der Film voll ist (wo das?) und 
landet dann ganz normal wie- 
der. Hoffentlich klappt’ s. Kam 
von Michael! 


Moin Ralph! 



■ 

“ E -jxi .. 

F 


, 


Hier beantworten wir schnell 
Olivers TIMES OF LORE-Frage 
(6-7/89): Die Teleportationsrol- 
le liegt in einem Haus südöst- 
lich von Hampton (Vorsicht! 
Man kann sie nureinmal benut- 
zen!). Wegen der Lösung 
kannst Du aber auch? noch mal 
in der neuen Secret-Service- 
Special (Nr.5) nachschlagen. 
Ciao Martini 





Kümmern wir uns also um 
Endgegner des vierten Levels 
von BARBARIAN II: Den Zau- 
berer besiegt man, indem man 
sich ungefähr dort hinstellt, wo 
der Mann an die Wand gefes- 
selt ist und zum „fliegenden 
Nackenschlag“ ansetzt. Wenn 
das nicht gleich beim ersten 
Mal funktioniert, sollte man die 
Axt aber nicht gleich ins Korn 
werfen. Das graue Viech? Wenn 
man alle sechs Gegenstände 
aufgesammelt hat, weicht es 
vom allein zurück. Marc, von 
dem dies stammt, empfiehlt 
auch, während des Spiels die 
V Taste „Q“ auszutesten. 


Die Frage zu PHANTASY STAR 

(5/89): Der alte Mann heißt 
Noah und gehört zur Party. Er 
begleitet einen aber nur, wenn 
man einen Brief vom Gouver- 
neur Motavias hat Zum Gou- 
verneur kommt man allerdings 
wiederum nur,; wenn man ihm 
einen Kuchen mitbringt. Diesen 
kann man sich auf Palma in ei- 
nem Süßwarengeschäft (im 
Dungeon ganz oben rechts) 
besorgen. Von 


Sagen wir auch etwas zu Chri- 
stian Wiekes Frage nach den 
„Moonseas“ und den Büchern 
bei POOL OF RADIANCE: Die 
Länder südlich des Moonseas 
sind nicht erreichbar und für 
die Lösung des Adventures un- 
wichtig. Die Bücher zuende zu 
lesen ist leider unmöglich, sie 
spielen aber auch keine Rolle 
für die Lösung. Und T n Tach an 
Stefan ! 


So, hier nochmal für alle, die 
sich zurZeit mit KING’S QUEST 
I und/oder SPACE QUEST I be- 
fassen und da so ihre Probleme 
haben: In der Special Nr.5, der 
neuesten Secret-Service- Son- 
derausgabe werden beide 
Spiele nochmal behandelt Al- 
so Leute, kaufen, kaufen, kau- 
fen ! 
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Kommen wir zu ADVENTURE 
OF LINK. Der Hinweis „Look 
East in Woods“ ist ein Hinweis 
auf die versteckte Stadt. Am Fu- 
ße des Todesberges muß man 
soweit wie mögliclf hach Osten 
gehen. Etwas oberhalb (wovon, 
das weiß der liebe Gott) befin- 
det sich eine Höhle. Sobald 
man diese durchquert hat, 
steht man in einem kleinen 
(Wäldchen, Hier muß man mit 
dem Hammer Bäume fällen. Un- 
ter einem Waldstück befindet 
sich die versteckte Stadt. Von 
E.S.! 



V. ■■ 


KING’S QUEST III wird abge- 
fackelt! Hier sind die Antworten 
auf Björn Sudes Fragen (5/89): 
Die „small feather from a bird“ 
findet man im Hühnerstall. Man 
schnappt sich eine der Hühner 
und zupft ihm eine Feder aus 
(„take feather“). Die „dried rep- 
tile skin“ liegt in der Wüste (erst 
die Medusa mit dem Spiegel tö- 
ten!) und sieht aus wie eine tote 
Schlange. Die „rose petal es- 
sence“ befindet sich im Zimm 
von Manannan (?) in der Kom- 
ode. Den „smooth rounded 
_tone of unusual color“ be- 
kommt man in der Spinnenhöh- 
le vom Orakel. „Emptyjar“: Ein 
Zaubermittelchen von Manan- 
nan befindet sich in einem Glas. 
Nach der Benutzung des Zau- 
bermittels ist das Glas leer . , . 
und schließlich noch der 


Aber wir wollen ja nicht so sein. 
Hier ist die Antwort auf Petras 
Frage: Sobald die „Deltaur“ in 
Sicht gekommen ist, legt man 
das Jetpack an (hat man zuvor 
beim zweiten Verkaufsangebot 
für den Skimmer bekommen) 
und verläßt mit „leave ship“das 
Schiff. Nun fliegt man zur Luft- 
schleuse (Mitte des Schiffes) 
hinüber und tippt „open door“ 
ein. Nun betritt man das Schiff, 
wartet, bis ein Roboter durch 
die Tür kommt und flitzt wie ein 
geölter Blitz hindurch. Moin 
Kay! 
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Zu THE LEGEND OF BLACK- 
SILVER findet Ihr umseitig Ma- 
terial. Tips (Frage aus ASM 6-7/ 
89) dürften ebenso vorhanden 
sein wie Karten, Weitergehen 
tut’s damit auch, und zwar in 
der nächsten ASM. 








- . 


Die beiden Pokes {TRAZ, Ll- 
VI NG DAYUGHTS), die in Aus- 
gabe 3/89 gesucht wurden, ha- 
ben wir von Willi bekommen. Sie 
lauten POKE 4390, 238: SYS 
4352 (LIVING DAYLIGHTS) und 
POKE 42200, 173: SYS 32768 
(TRAZ). Jetzt sollte Euch nichts 
Größeres mehr im Wege stehen. 
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Von Wolfgang Fischer kommen 
diese Lösungstips zu THE LE- 
GEND OF BLACKS1LVER, die 
Karten haben wirvon NDI erhal- 
ten. Schönen Dank an beide 
und viel Spaß beim Durchspie- 
len an Euch! 

Zu Beginn des Spiels sollte 
man sich nicht mit Kämpfen 
aufhalten, sondern direkt ins 
Castle gehen. Dort bekommt 
man die nötigen Informationen 
für den Spielablauf. Im Castle 
besucht man den Prinzen, 
nachdem man die Türe zum 
Thronsaaf mit der ’Faicon Fea- 
ther’ geöffnet hat. Die vom Prin- 
zen gesteifte Frage beantwortet 
man mit 'Ja' Man erhält jetzt ei- 
nen 'Small Key’, mit dem die Tü- 
re geöffnet werden kann, hinter 
der die Orks den 'Wizard Sera- 
vol' gefangen halten. Mit dem- 
selben Schlüssel könnenTüren 
geöffnet werden, die in die Räu- 
me mit den Goldtruhen führen 


(Cash...). Außerdem Gold findet 
man hj,er ein ’Bfue Gern 1 , wel- 
ches man im Archiv des ’Owl 
Temple’ gegen den 'Singing 
Crystal’ eintauschen kann. Mit 
diesem werden die Steine im 
Castle (die, die den Weg zu Se- 
ravol versperren) auf magische 
Art und Weise beseitigt werden. 
Bevor man dies alles abertätigt, 
solfte man sich wappnen: Waf- 
fen braucht man ebenso wie 
Westen (?) und Spefls. Im 'Eag- 
le Temple’ und im ’Owl Temple’ 
kann man sich gegen Bares 
heilen lassen. Seravol schließ- 
lich gibt einem weitere Tips zum 
Spiel. 

Nun die wichtigen Hinweise: 

1. Der zweite ’Blue Gern' aus 
dem Castle wird im ’OwlTemple’ 
zum Öffnen der’fsland Caverns’ 
gebraucht. In den 'Island Ca- 
verns’ liegt ein ’Crystal Ring’ 
mit dem man in den Tempeln 
das wichtige Lebenselixier 
kaufen kann. 


2. In den Dungeons den Droi- 
den zuerst mit einem Zauber- 
spruch begegnen und erst 
dann mit dem Schwert gegen 
ihn angehen, da das Schwert 
sonst zerbricht. 

3. Ein Boot, mit dem man’aufdie 
andere Seite' schippern kann, 
ist erst zu kaufen, wenn man 
den König befreit hat Den 
’Hawk Temple' kann man aller- 
dings mit einem Boot erreichen, 
das man in Ridgeport erwerben 
kann (dies allerdings auch erst, 
wenn man weit genug ist), 

4. Tempel-Relikte aus den Dun- 
geons in den entsprechenden 
Tempeln einfösen, um die 
’Strength’ zu erhöhen. 

5. Für die Taragas Min es 1 benö- 
tigt man die ’Climbing Gears', 
die es im ’Owl remple’ zu holen 
gibt. 

6. In die Dungeons sollte man 
sich über200 Food mitnehmen, 
da es in selbigen eine Menge 
Ungeziefer gibt, das einem et- 


was wegfuttert. Ebenso sollten 
genügend Lebenselixiere (30), 
’Tongue of Flame’s (50) und 
’Ughtnrng Boft's (50) vorhan- 
den sein. 

7. in den Städten solfte man 
Wächter und Gefangene beste- 
chen, um weitere Infos zu erhal- 
ten. 

8. Als Paketbote kann man sich 
so manchen Taler verdienen. 
Auch werden einem in den 
Städten 'Red Gamets’ angebo- 
ten. Man solfte also immer ein 
paar „Flocken“ bei der Hand 
haben. 

9. Immer mal den Spielstand 
abspeichern. 

P.S.: In dieser Ausgabe sind 
noch nicht alle Karten zu LE- 
GEND OF BLACKSILVER. Die 
restlichen Karten werden in 
Blöcken nachgereicht, um den 
Secret Service nicht zu einsei- 
tig zu gestalten. Bitte habt Ver- 
ständnis für diese Maßnahme. 
Danke! 





106 


8+9/89 







1 3. Foyer 

1 4. Dark Room 
lö.Treasure Room 






18. Spacious Room (vorn) 


1 9. Private Offices 

20. Dark Room (Leper) 

21. Spacious Room (Taragos) 




8+9/89 


107 










108 


8+9/89 



1 . Mountains 

2. Metalwork 

3. Game of Honour 

4. Storming Gear 

5. Singing Crystal 

6. TheWealthy 

7. Etherium 

8. An Island Retreat 

9. Vase of Souls 


(benötigt: Amethyst Gern) 
(benötigt: Blue Gern) 
(benötigt: Red Garnet) 
(benötigt: Red Garnet) 
(benötigt: Blue Gern) 
(benötigt: Red Garnet) 
(benötigt: Amethyst Gera) 
(benötigt: Blue Gern) 
(benötigt: Ame thyst Gern) 
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Falls jemand MIGHT& MAGIC 
auf seinem PC spielt und die 
Party nicht so recht will, ist er 
hier am rechten Platze. Was 
man so braucht, steht ja im Text. 
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So t dann wollen wirmai ein paar 
Passwörter für KING’S VALLEY 
II abd rucken. Aüerdings sind es 
nicht alle, sondern immer nur 
jedes fünfte. Level 5: 1CICFBFF, 
Level 10: BCBEHPKF, Level 15: 
APDFGIKM, Level 20: NAFB- 
BODP, Level 25: IGFGAKHM, 
Level 30; CBOEAMBB, Level 36 
(haha): OAJDAGHK, Level 40: 
BEHHEBGG, Level 45: 
DJGMFNAC, Level 50: Bl- 
GEBHPC, Level 55: FANP- 
DOBB, Level 60: DBOBFNAP. 
Es gibt aber noch mehr Die 
Programmierer haben ins Spiel 
noch ein kleines Extraspiel ein- 
gebaut. Man aktiviert es folgen- 


dermaßen: Nach Eingabe des 
Passwortes von Level 52 
(FANBBOPD) von der Startpo- 
sition aus In das nächste Loch 
links fallen lassen. Nun nach 
rechts und die gelbe Leiter hin- 
unter. Weiter nach rechts und 
fallen lassen. Nun so hinstellen, 
daß man genau am rechten 
Bildschirmrand steht. Nun nach 
links und sofort (!) springen. 
Nun sollte vor der „Erhöhung“ 
eine Pyramide auftauchen (ggf. 
mehrmals versuchen). Jetzt 
springt man auf der Erhöhung 
nach rechts. Das tut man so, 
daß man genau vor der Pyrami- 
de steht. Es genügt nicht, wenn 


man sich vor die Pyramide stellt 
und hochspringt. Die Pyramide 
verschwindet nun und man 
braucht nur noch den Joystick 
(bzw. die Cursortaste) nach un- 
ten drücken ... kam von Chri- 
stian Weihrauch! 

Ein Tip zu ACTION FIGHTER 

(Amiga). Wenn man in einem 
der Flugzeuglevel ist und gera- 
de wieder mal ein Sega-Hub- 
schrauber ankommt, sollte ma 
schnell vor den Hubschrauber 
fliegen, so daß er nicht davon- 
kommen kann. Nun kommen 
aufgrund dieses Hubschrau- 
bers keine Gegner mehr. Nun 


sollte man solange vor dem 
Hubschrauber herfliegen, bis 
man den Sound für den End- 
gegner hört. Jetzt läßt iman den 
Hubschrauber wegfliegen und 
bearbeitet in Ruhe den End- 
gegner ...von Markus Münch! 

Einige Codewörter für 
GRAVITY FORCE auf dem Ami- 
ga lauten: AGNUS, PARSEC, 
CRYSTAL, REACTOR, VISION, 
ORBIT, PALACE, ALIEN und 
FALCON. Hat man auch Level 
49 hinter sich gebracht, erhält 
man das letzte Passwort, mit 
dem man die Levels einzeln an- 
wählen kann. Ist von E&L! 
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POKE X + 4, 53: POKE X+5,53 
PORE X +6', 00 s POKE X+7,00 


POKE 

POKE 

POKE 

POKE 


X + 0, Al: POKE 
X+ 10 , Al: POKE 
X + 12-i Als POKE 

X + 14, 8 


X + 9, 
X+l 1 , 
X + 1 3 , 


Ö 

0 

1 


1000 IF A«0 THEN A- 1 :|L.OAD " RÜSTER %8, 1 
1010 : 

1020 Al-153: A2 : =255 
1030 : 

1040 FÜR X=4224 TO 4479 STEP 16 
i 050 
1 0 6 0 
1070 
1080 
1090 
1 1 00 
11 Jo 
1 120 
1130 : 

1140 NEXT 

1150 ; 

1160 FOR X=44Q0 Tü 4486 
1170 : 

1180 
1190 
1200 
1210 
1 220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 

1300 
1310 : 

1320 POKE X,A1 
1330 : 

1340 
1350 
1360 


POKE X, Al 


NEXT 


POKE 4487 ? 1 

H 

FÜR X— 4608 TO 4655 


POKE X , A 1 


NEXT 


FOR X=4672 TO 4735 


NEXT 

■ 

FOR X-4768 TD 4775 


POKE X , Al 


NEXT 


POKE X> A2 


NEXT 


POKE 4599, Al 


1370 
1380 
1 3 9 0 
1400 
1410 s 

1420 FOR »4592 TO 4607 

1430 : 

1440 
1 450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 

1 530 

1540 
1550 
1560 
1 570 
1580 

1590 
1600 
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Ein paar Fahrwege zu den er- 
sten Levels von CRAZY CARS II 
gibt’s auch. Die Zahl vor dem 
Komma bedeutet die Straße, in 
die man einbiegen muß, die 
Zahl nach dem Komma gibt die 
Nummer der Abfahrt an, die 
man nehmen sollte (erste oder 
zweite). Level 1 : 1 5,1 ; 6,2; 89,1 ; 
70, 2; Level 2: 191, 1; 666, 1; 
1 60,1; Level 3: 285,1; 60,2; Le- 


vel 4:70,1; 10,1; 180,1; Level 5: 
666, 1 ; 70, 1 ; 60, 1 . The Cyber 
Crew. 

Drückt man bei FALCON F-16 
irgendwann während des Flu- 
ges „CTRL“ zusammen mit 
„Shift“und „X“ hat man die volle 
Bewaffnung. Fragt sich nur, auf 
welchen Rechnern das auch 
funktioniert.., 


Falls die ULTIMA V-Maniputa- 
tion per Hand jemandem zu 
knifflig ist, haben wir hier noch 
ein Listing, das einem ein wenig 


Arbeit abnimmt. Man lädt es 
einfach in den C-64, legt die 
Britannia-Disk ins Laufwerk 
und startet es.Tach Andrse! 


OPEN 15,8,15, "9= RÖSTER': : CLPSE 


PRINT 

PRINT 

PRINT 

m 

R 

POKE 
POKE 
POKE 
POKE 


" <CLR) SYS 57812 " ; CHR$ (34) ; 11 RÜSTER" ; ÜHR$ (54 i ;KB" 

» ( DOWN > ( DOWN ) POKE 174, Ö S- POKE 1 75 , 20 5 POKE 1 93 H 0 : POKE 

" (DOWN) (DOWN) SYS 62957" 


631, ASC 
632 „ 13 
633, 13 
634 . 13 


(HOME) 


POKE 190,4 
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2. Indiana Jones (Amiga) 
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3. Dragon Ninja (16 bit) 


4. Navy Seal (C-64) 


5. International Karate (PC) 
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Was kann es Schöneres geben als ein gutes Spiel? 
Klar, natürlich sind da noch ein paar Dinge, die dazu 
angetan sind, das Herz mindestens ebenso zu er- 
freuen: Sommer, Sonne, Wein, Weib & Gesang und 
ein richtig schlechtes Spiel. Denn ein ebensolches 
auseinanderzunehmen, kann auch ein fast schon sa- 
distisches Vergnügen bereiten. Diesmal habe ich es 
der amerikanischen Company PARAGON SOFTWA- 
RE zu verdanken, daß ich zum Abschluß eines ziem- 
lich belanglosen Tages noch ein mehr oder weniger 
erfreuliches, zumindest aber belustigendes Erlebnis 
mit auf die Heimreise nehmen durfte. Grund dafür 
war PARAGON’s Machwerk MASTER NINJA, ein Ka- 
ratespiel, das ich Euch auf dieser Seite in einem ihm 
gebührenden Rahmen vorstellen möchte. 


Programm: Master Ninja - Sha- 
dow Warrior of Death, System: 
Amiga, Preis: Ca. 50 Mark, Her- 
steller: Paragon Software, 

Greensburg, Pennsylvania, 
USA. 

Wenn heutzutage noch jemand 
ein Fußbalimanager-Pro- 
gramm,eine Pac-Man-Variante 
oderein Breakout-Spiel unters 
Volk bringen will, dann muß er 
sich schon ein paar Neuheiten 
oder zumindest wesentliche 
Verbesserungen einfallen las* 
sen. Denn diese Genres sind - 
um das Kind beim Namen zu 
nennen - derart ausgelatscht, 
daß nur dann ein Programm 
dieser Art noch eine Chance 
und auch eine Berechtigung 
hat, wenn es sich von anderen, 
ähnlichen Spielen deutlich un- 
terscheidet Gleiches gilt natür- 
lich auch für Karatespiele, die in 
einer kaum noch überschau-* * 
baren Schar auf dem Markt ver- 
treten sind, ihr könnt Euch also 


vorstellen, daß ich schon etwas 
skeptisch, aber auch gespannt 
war, als ich MASTER NINJA in 
den Händen hielt und die erste 
der drei Disketten in den Amiga 
ernlud. 

Daß meine Skepsis angebracht 



war, mußte ich schnell feststel- 
len. Das heißt, so schnell ging 
das nun auch wieder nicht, 
denn zunächst mußte die lang- 
wierige Ladeprozedur über- 
standen werden. Dann er- 
schien die erste Kampf statte 
mit den beiden sich gegen- 
überstehenden Kontrahenten. 
Na ja, und von hier ab nimmt 
das Dilemma seinen Lauf. Ver- 
sucht man nämlich, seinen 
Fighter nach rechts oder links 
zu bewegen, so muß man fest- 
stellen, daß er trotz in entspre- 
chende Richtung gedrücktem 
Joystick immer nur einen 
Schritt macht, um dann stehen- 
zubleiben und dumm in die 
Weltgeschichte zu gucken. Al- 
so muß für jeden weiteren 
Schritt der Joystick erneut an- 
geschlagen werden; was sich 
PARAGON dabei gedacht hat 
(wenn man überhaupt seine 
grauen Zellen strapaziert hat), 
will mir offengestanden nicht 
recht einleuchten. 

Weraufdem Monitordie obliga- 
te, weil eigentlich unentbehrli- 
che Statusanzeige sucht, wird 
sich übrigens getäuscht sehen. 
Eine Treffer- und/oder Energie- 
anzeige hat PARAGON offen- 
sichtlich für überflüssig gehal- 
ten. So gibt es nur eine Mög- 
lichkeit, den Gesundheitszu- 
stand der Kämpfer zu ermitteln: 
Warten, bis einervon beiden auf 



RARAGON treibt 1 s „paradox“ - schwache Vorstellung / 




die Nase fällt; dann spätestens 
weiß man, daß er mit seinen 
Kräften am Ende ist. Man kann 
aber natürlich auch versuchen, 
die Treffer mitzuzählen, die 
durch gesampelte Schrner- 
zenslaute angedeutet werden 
(wobei sich diese Ausrufe an- 
hören wie das Hüah eines Rei- 
tersmanns, der seinen Gaul 
zum Laufen bewegen will). Aber 
mal unter uns - diese Mitzähle- 
rei ist uns ja wohl zu dumm, 
oder? 

Der Clou des Ganzen ist, daß 
man seine Gegnerauch mitden 
Tasten 7, 8 und 9 ganz bequem 
auf die Matte schicken kann. 
Hierdurch werden nämlich 
Wurfsterne, Messer und eine 
Art Niespulver abgefeuert. Dies 
ist zwar ein bißchen dämlich, 
andererseits aber auch nicht 
unpraktisch, da so immerhin ei- 
ne Hand für andere Betätigun- 
gen freibleibt. 

Wer also in aller Ruhe seinen 
Kaffee schlürfen, eine Zigarette 
rauchen oder sich auf dem 
Rücken kratzen will, wird sich 
hierbei durch MASTER NINJA 
überhaupt nicht gestört fühlen. 
Bleibt zum Abschluß nur noch 
zu erwähnen, daß Grafik wie 
auch Animation nur als ein Witz 
zu bezeichnen sind - als ein 
ganz schlechter, versteht sich. 
Das eine mies gezeichnet und 
des Amiga nicht würdig, das 
andere von einer Trägheit, wie 
sie von einer Schlapille kaum 
übertroffen werden kann. 

Haften wir uns also besser nicht 
länger mit diesem Machwerk 
auf und machen dem abschlie- 
ßenden Bewertungskästchen 
die Bühne frei. So long! 

Bernd Zimmermann 


Grafik 3 

Sound ....... 1 

Spieiablauf 0 


Motivation , # . 0 

Preis/Leistung 1 
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Suche Hardware 


Wer schenkt armem Schüler seinen un- 
beschädigten Amiga 500? Frank Wilker, Wen- 
dersstr. 9a, 4000 Düsseldorf 


Suche dringend billige Floppy 15411 

Zahle bis zu 130,* DM, Suche auch Finalcar- 
tridge für bis zu 60 1 - DM! Bitte melden bei: 
Tommy Heinig, Hofbuchetstr, 4, 8130 

Starnberg, Tel. 08151/3489 (17 - 19 Uhr!) 


Suche defekten AMIGA 500 und ATARI 

ST1 Zahle je nach Schaden VB 100 - 400 DM. 
Tel. 0681/33768 


* * * MSX * * • MSX * * * MSX * * * Schüler 
sucht MSX 1 u. 2 Computer bes. NMS 8280 

* Angebote an: Thomas Schäper, Forsthövel 
16, 4715 Ascheberg 2. Comp, muß techn. okay 
sein!!! 


Floppy 1541 oder kompatible gesuchtl 

Mehme auch "Schrott”! Tel. 02107/8157 
(Tobias). Nehme (fast) alles, aber bitte keine 
Wucherpreise! Chiao 


Sega 1 6* Bit und PC-Englne gesucht. 

Verkaufe Sega Spiele, z. B. R-Type, Suche 
auch Sega Spiele, Sega Sega Sega!!! Tel.: 
04521/1041 (Andreas) 


Suche Drucker {Epson- NEC) + Speiche- 
rerweiterung + Ext. Laufwerk für Amiga 500 
nur wenn 100% OK. Roland Klatt, Eichhal- 
destr. 53, 7432 Bad Urach 


Suche C-64 Floppy bitte 100 - 150 DM. Su- 
che C-64 Drucker für 150,* DM. Und Spiele auf 
D/K. Zahle gut! Tausche auch! Tel. 02645/2329 

Tiric Zcatan, 

Lerchenstr. 1, 

5467 Vettel sc ho ss 1 

Suche für C-64 Floppy 1541, möglichst 
preiswert. 

Tel: 0481/71470 (ab 15h) 

Suche Amiga lOOO mit Farbmonitor für 
1200,- DM! Verk. für ST Crazy Cars, Golden 
Path, Läffaire, Lucky Luke, Frost Byte und 
Rana Rama (30) (30) (30) (40) (40)! Tel. CH (81) 
53 1 6 55 


Suche defekten C-64. Biete Bücher. Uwe 
Schilling, Postfach 1 24, DDR-8019 Dresden 


Suche Atari ST 260 ganz oder Schrott. 
Zahle gut. Bitte helft mir und schreibt an: 
Kart Federmann, 

Schweriner Str. 17b, 

2300 Kiel 1. TED. NEC. 


Biete Hardware 


Verkaufe: C-64 + Floppy 1541 + 

Commodore-Monitor 1702 + Joystick + Re- 
setschalter + Abdeckhaube + Disklocher + 
ASM’s, VB: 750 DM, Tel. 06121/544219 
(Hans-Joachim) 6200 Wiesbaden-Hessloch, 
Rehweg 15. 


Amiga 500 mit Monitor 1984, Drucker MPS 
1200, 2. Laufwerk, Sounddigitizer, Bücher und 
weiteres Zubehör. Preis: 1750,- DM, Tel, 
07058/3086 (nach 1 6 Uhr) 


* SEGA Konsole und * 4 Super Mod ule; 

Choplifter, ZiUian, Alien Syndrome, Global De- 
fense, für nur 350,- DM zu verkaufen. *** Tel. 

02261/25231 *** 


Verkaufe wegen System Wechsel kompl. 
C-64 + 1541 + Finat-Cartr. 3 + Epson- 
Drucker + Farbmonitor + 2Joy, + Disketten- 
box + 150 Disk. VB 1400 DM. Tel. 

05137/50339 ab 17 Uhr 


Sega-Conscle 5 Monate alt + 8 Spiele + 
Joystick für 450,- DM. Original C-64 Spiele z. 
B. Street Fighter, Roadblasters, usw. Tel. 
0991/21315 


Verkaufe komplettes C-128/D System 

wegen schulischen Leistungen, 100% 
Funktionstüchtig! - C-12& D PC! Monitor & 
Fernseher / 1541/ Rite-Man C+ / 400 Disks 
und vieles mehr! VP: 1500 SFr. - Tel. 
056/713949 ab 19 Uhr - Stefan verlangen! 


Verkaufe Sega-Masters'-System mit 15 

Spielen, z. B.: Phantasy Star, R-Type, Power- 
strike, Great Baseball, Zi Ilion. Bitte fragt nach 
Andi, Tel. 069/762743. Preis nach Vereinba- 
rung. Tausche auch gegen Amiga 500 mit 
Maus und Games. Meldet Euch schnell!!! 


Verkaufe 128-D, Diskettenbox, Data- 
sette, Handbücher und 25 Orig.-Spiele, z, B, 
Flight 2, Ultima 4, Gunship Pirates, etc. Mit An- 
leitungen für 500,- DM. Tel, 0211/272621 
D’dorf 


***** RAM ***** RAM ***** Verkaufe 
RAM- Chips des Typs: 4164 - 150ns! Tel. 
06172/43626 


Verkaufe C-64 II + Floppy 1541 + 120 
Disks + Box * Joystick + Abdeckhaube + 
Datasette für 500 DM! Garantiert in Top- 
Zustand! ! Tel. 09195/5316 ab 14 Uhr 
(Christian) 


Verkaufe Nintendo für deutsche und ame- 
rikanische Moduie + 9 Spielen für 950 1 - DM. 
Thomas Schleitzer, Wiesenau 24, 6392 Neu- 
Anspach 1 


Akustikkoppler 52 1-23 D komplett mit 

Stecknetzteil - BTX fähig wegen Systemwech- 
sels zu verkaufen. Alter: 3 Wochen. VB 370,- 
DM. Tel. 02330-13555 


C-64 + Floppy 1541 + Datasette + Ori- 
ginal Disks + VB 400,- DM - Videopa! 2500 + 
Games 100,- Atari 800 XL + Datasette VB 
120,-- DM. CD 's und Kassetten (auch für C- 
64) und zum Hören + C-64 Disks (Orig. Disk). 
Suche preisgünstig Amiga oder Atari ST! 


Soundsampler wg. Clubauflösung in 

größerer Zahl für den Atari ST: 50,- DM - mit 
Mikro: 65,- DM. Sa + So, 02642/400936, Mo 
- Fr. 02641/27189 - Alle Geräte haben noch 
Garantie! 


512 KB RAM -Er Weiterung (m. Ein-Aus- 
Schalter) für Amiga 500, Neu!!! mit 1/2 Jahr 
Garantie für nur 290 DM, 

Murad, M’Barki, Bergstr. 218, 

4370 Mari, Tel. 02365/59829 


Verkaufe: neuw, C-64 II + Floppy, F.- 
Cartridge, Datasette, Diskbox, Disklocher ab 
DM 500,-. SUCHE: Amiga 500, Farbm., Mouse, 
zahle bis 1100,- DM. Call: 09077/1604 ab 20 
Uhr. 


SEGA: Konsole, Hang On, Out Run, Wonder- 
boy, Afterburrer, Thunderblade, Space Har- 
der, Shinobi und R-Type und Choplifter nur 
komplett statt neu 1020,- nur 720,- (3 Monate) 
Tel.: 06622/2988 


Verkaufen unseren Spractv/Tondlglta- 
lislerer mit dt. Anleitung, Software, Garantie, 
Mikro: 50 DM/ ohne Mikro: 35 DM, Tel, Sa u. 
So.: 02642/400936, Werktags: 02641/27189 
oder 02642/400935 für C-64/1 23! 


Modems: 040-214042 300/1200 Baud + 
Software 265,-, 300/1200/2400 Baud + 
Software 399,-, 9600/1 9200 Baud - nur auf An- 
frage! Originalverpackt, 6 Monate Garantie! 




Taktische Gefechtssimulation, 3600 
Felder großes Spielfeld mit topogra- 
fischem Gelände, 250 Waffen Syste- 
me aus WKII, 1-2 Spieler, Spiel- 
dauer 30 Std. s Ostfront, Westfront 

und Afrika. 

Deutsches Handbuch 



Taktiscne Gefechtssimulation 1805-1830 
Topografische Geländedarstellung , 

4 Scenarios WATERLOO, AUERSTADT, 
BORDINO und QUATRE BAS. Scenariogene- 
ralor mit Karteneditor. Alle Parameter 
veränderbar. 260 vordefinierte Einheltentypen. 

1 -2 Spieler. Spieldauer ca. 10 Stunden. 

DEUTSCHES HANDBUCH 

C-64-Diskette DM 99,- 


Ab Lager lieferbar 



Für 1 -3 Spieler, Szenario-Generator 

Deutsches Handbuch 

für Amiga, Atari ST und IBM 


6000 Spielfelder 

DM 99,- 

Alle Spiele ab Lager lieferbar. 
Farbkatafog gegen DM 
in Briefmarken! 

Tüftln AS WtlllKR 

COMPUTER — SERVICE 

Postfach 2526, 7600 Offenburg 
Telefon 0781/76921 






Kleinanzeigen 


* Verkaufe C-128 * mit Floppy 1541 1 Tape, 
Erwerferungsmodul Expert Cart. Software urid 
vielen Leerdisketten für 650,- DM. Meldet Euch 
bei: Tel, 0671/28626 M. Kirsch, 

Rotenfelser Str. 56, 6551 Norheim, 

Anruf nur 19 ■ 20.30 Uhr. 


CRC 4S4 mit Monitor Datasette, Disketten- 
laufwerk, Joystick, Büchern, Disks, 14 Monate 
alt, nur 650,- DM. Call 07442/5446 (Hardy) 


Commodore 128 D + Action Cartridge + 
Disketten + 2 Diskettenboxen + Handbücher 
+ CPM 3.0 + Druckerinterface + Spiele, VB: 
680,- DM. Tel. 05692/4793 


Vorkaufe C-64 If + Floppy 1541 + 

Farbmonitor 1002 + 150 Discs + Geösfürca. 
600 DMi Schickt Eure Angebote an: Heinz 
Langer, Marientorstr. 24, 4100 Duisburg 1 


Super Verk. für nur 1400 DM. C-128 + 
Floppy 1571 + Dats, + Drucker MP 5802 + 
120 Disk + 30 Kass. + Bücher + Exos V3 

Mcduf * Geben am Telefon Auskunft Mo - Fr 
16-18 Uhr * Andre verlangen. Tel. 069/418965 
FFM 


Selling C-64 + Floppy, Drucker 

StarLGlOC, Data 1530, div, Bücher 
(Assembler, Basic, usw.) u. Soft (Bard’s Tale, 
Star Texter), Action Cartridge + ca. 260 Disks, 
usw. Tel, 06241/33924 ab 19 Uhr. 


Verk. Amiga 500 mit 50 Disks, Diskbox, Mo- 
nitorfuss, Monitor 1004, Amiga 500 Buch, Joy- 
stick, Mousepad, Fachzeitschriften für 1300,- 
DM (02636/7749 ab 18 Uhr) 


Verkaufe Grünmonitor Taxan KX-12. 

Neuwertig, klares Bild. Mit Anschiußkabef für 
C-64. DM 130,- VHB. Michael Geuting, Am 
Hang 19, 4290 Bocholt. 


Verkaufe Atari ST + 1 MB -i- viel Zube- 
hör! (Topzustand). Suche T-Shirts zu Spielen. 
Außerdem neue Software von zuverlässigen 
Leuten (Amiga)! Tel. 02 102/471 237 (ab 19 Uhr) 


C-64 4* Farbmonitor 1901 + Floppy 
1541 + Datasette + Diskbox mit 70 Disks + 
Action Cartridge Plus + Staubschutz hülle + 
Joystick. Topzustand, 1 J, alt. VB: 950 DM. Call 
Quick: 05181/81045. Sascha * 


Verkaufe neue CPC 6128, Farbe Data- 
Rec., viel Zubehör VHB 550,- DM. Tel. 
0711/7543652 


Verk, f. C-64: Spiefe und Anwenderprg., Da- 
tasette, versah. Zeitschriften (z. B. ASM, 64er, 
Happy-C.) Liste gegen 1,-, Kaufmann, 
Richard-Wagner-Str. 1 1, 7319 Dettingen-Teck 


Verkaufe Schneider CRC 6128 + 70 3” 
Disketten mit Farbmonitor, Joystick und 
Computerzeitschriften für 800 DM nach VB. 
Tel. 07183/6064 


* * * CH * * * C-128D - • * CH * * * Verkaufe 
neuwertigen C-128 D inkl, Zubehör + Games. 
VP: nur SFr. 400,-. Tel. ab 18.30 Uhr: 
085/93962 CH 


Verkaufe C-128D und ca. 90 Disketten 

mit Diskeftenbox. Sehr gut erhalten, 1 1/2 
Jahre alt! Ruft bei 06052/5368! Marcus an!!! 
Verkaufe an Höchstbietenden! 


Verkaufen unsere Sprach- 

/TondigltallsJerer mit dt. Anleitung, 
Software, Garantie, IMikro: 50 DM/ ohne Mikro: 
35 DM. Tel,: Sa + So: 02642/400936 * 
Werktags: 02641/27189 Oder 02642/400935 
Für C-64/128Ü! 


Verk. C-64j Floppy 1541 mit eingebautem 
Speeddos, 100 Disks, 2 Boxen, 1 Joystick, 1 
Disklocher, 1 Resetschalter, Bücher, Zeitun- 
gen, für nur 650,- DM zu haben. 069/618991 
(Michael) 


Pagefox, Characterfox, Printfoxbasar, 
Softy und Superscanner 3 neuwertig für DM 
600,- zu verkaufen. Tel. 05551/1540 


C-64 II, 1541 , 80 volle Disk, 50 Jeere Disk, Da- 
tasette, Kassetten, 2 Originale, Disks: Foot- 
balim. II, Spitting Image, Maus, Geos, Tel. 
0911/836920 ab 16 Uhr (fragt nach Stefan) VB 
550,- DM. 


Verkaufen unsere Amigasounddlgls mit 

Garantie + Soft: 50 DM/ mit Mikro: 65 DM. Voll 
intakt, 8-Bit-Aufiösu ng * Tel,: Sa + So: 
02642/400936 * Tel werktags: 02641/27189 
Oder 02642/400935 * Amiga 500 + 2000 


Verkaufen unsere Amigasüunddigis mit 

Garantie + Soft: 50 DM/ mit Mikro: 65 DM, 
Vollintakt, 8 -Bit- Auflösung. Tel. Sa + So: 
02642/400936. Tel, Werktags: 02641/27189 
oder 02642/400935 * Amiga 500 + 2000 


Datasette 1 930 für C-64, 3 Jahre alt, we- 
nig gebraucht. Komplett mit 4 Originalkasset- 
ten (Jumpman, Zzzzz Kikstart 1 +2), Joystick, 

DM 50,- VHB. M. Geuting, Am Hang 19, 4290 
Bocholt 


Verkaufe Schneider CPC 664 + Farbmo- 
nitor + 64 KB Speichererweiterung +10 Dis- 
ketten mit guter Games (Last Ninja II, R-Type) 
gegen Gebot. Ruft an: 09081/86134 (Alex): 
Kronthaier Alex, Melchior-Meyr-Str. 1, 8860 
Nordlingen 


C-64 ll t Floppy 1541 II, Seikosha SP 

1QO0 VC, 1531, 4 Joysticks, ca, 160 Disks + 
Boxen, Final C. 3, Literatur, Nur zusammen 
850,- DM. Tel,: 040/7535894 (ab 15 h) 


* * * Achtung an alle CPC Fans!!! * 4 * 

Verkaufe 464, mit Grünmonitor und Laufwerk 

für nur 800 DM. Laufwerk ist fast neu. Dazu 
Super-Spiele 2 . B, Last Ninja IE, Robocop. 
Frank lliner, Garten str. 5, 3414 Hardegsen 1 


‘ C-64 + Tape * zu verschenken! (leicht 
defekt)!! 5,- DM; (Schein oder Münze) fürs 
Porto!! Der schnellste bekommt ihn!! M. G, 
Postfach 13, A-4941 Mehrnbach - macht 
schnell! 


Verkaufe C-64 II + Abdeckhaube, Floppy, 
Joysticks, Finaf Cartridge 3 und Games (Bard’s 
Tale I + II, Jinxter) + 2 Disketten boxen. So- 
wie div. Zeitschriften (ASM, C-64* er). Wählt 
04976/280 und verlangt Herbie. 


*** Verkaufe *** C-128 mit 1571 (Syst. 
Wechsel) 200 Disks = 3 Boxen und Locher + 
Final Cartridge + Commod. Datasette + MCS 

801 Commod. Farbdrucker VB 1150,- Tel. 
0711/8401012 zw. 14 + 21 h 


Verkaufe C-128! mit Schnelladesystem mit 
Floppy 1571; Kassetten! aufwerk; 1500 Su- 
perspieie; 50 Arbeätsdisketten und vieles mehr 
... Tel.: 07354/1328 


Commodore 64 + Floppy 1541 + Data- 
sette + 60 Disks + 2 Diskettenboxen + Be- 
schreibung (Handbuch) + 3 Joysticks + Dis- 
kettenlocher + Computertisch, Aües sehr gut 
erhalten für DM 750,-. 

Mirko Heinze, 

Josefstr. 6, 5000 Köln 90 


Aufgepaßt!!! Verkaufe NORDIC 
PO WIR- Cartridge für nur 90 DM!!! Schreibt 
zu "No Name", Schuistr. 15, 3171 Rötgesbüt- 
tel * Write or Die * * * 


MSX, Konsole VG 8020, Sony-Fioppy, Mo- 
nitor (bernst.) Datenrek., Musikmodul, Maus, 
ausr. Softw. + viel Lit. Preis: VHB, event. auch 

einzeln, C, Hahn, FriedhofsaElee 22, 2400 Lü- 
beck 1 


Verkaufe 1541 + Grünmonitor ohne Ton für 
ganze 250,- DM! Auch einzeln zu verkaufen! 
Gegen Höchstgebot! Cali: 05146/2604 (Jens) 
Suche auch Amiga 500. 


Verkaufe meinen C-128 mit nagelneuer 
Floppy 1541 II. Tausche auch gegen Amiga 
500. Habe dazu 80 - 100 Disketten, 2 Joysticks, 
1 Diskettenbox. Diskettenlocher usw, Cali: 
05281/78504 Aifes zusammen gegen neuwer- 
tigen Amiga 500. Verkaufe auch C-64 mit al- 
lem Zubehör. 


Verkaufe Atari -Monitor SM 124 und Su- 
per Hang on für 250,- DM, für Sega Spyus Spy, 
Wonderboy 2, Blade Eagle 3D, Pinguin Land, 
Shanghai, Kenseiden für 200,- DM ab 20 Uhr 
bei 0221/382288 


Verkaufe CPC 6128 + Grünmonitor u. 

div. Spiele, Preis: 500 DM. Tel.: 07626/1015 


Po wer pack C-64 + Floppy 1541 + Da- 
tasette + Orig. Disks + Orig. Kass, 420,- DM 
VB. und tausche auch! Sven Förster, Am Städ- 
ter Berg 3, 6369 Nidderau 5 


Biete C-128 + Floppy 1570 + Farbmo- 
nitor 1901 + 2 Diskboxen + 1 Disklocher + 
8 Orig. + 154 Disketten + 22 Zeitschriften + 
2 Bücher. Technisch u. optisch in Topzustand, 
Ideal f. Einsteiger, Preis VB, Gegen Höchstan- 
gebot. Auch einzeln! Tel. 02771/6305 (Jan) 


Verkaufe Amiga 500 (ca. 1 Jahr) * Emu- 
lator + 50 Disks (u.a. Publ, Dom) + Box 11 Joy- 
st, + 10 Zeitschr. Außerdem ASM’s 6/7/9-86, 
2/3/4/5/7/10-87, 7/9-88 + Sondert)’ S 1 + 2 
(gut erhaften) Tel,: 07033/32136 Michi 


C-64 * * * Suche zuverl. 

Tauschpartner!!! Habe alte + neue Spiele 
(Prg)! Liste an: Mike Dröge, SteeJer Str. 62. 
4630 Bochum 6. 101% zurück! I'm waitingü! 


Atari S20 STM + Floppy 720 K + 4 Orig. 
Prog. (Gauntlet, Road Runner ...) + div, PD- 
Prg. + Joystick + Einsteigerbuch + Basic + 
RGB-Kabel, 3 Mon. alt, lA-Zustand, kompl, 
700,- DM! Tel. 0911/6484794 


AMIGA 2000 B. Monitor 1084 S. Druck er 
1500 C, Midi-Interface, M + T Assembler 
Buch, Literatur, Software, + + + umstände- 
halber zu verkaufen. Preis VHB, NP: 3300,- 
DM. Alle Geräte 5 Monate alt. Meiden unter: 
06022/2706 


Verk. C-64 + 1541 + MPS 1200 + Act. 
Cartr. Pius + Joysticks + 2 Boxen + 250 
Disks und Datasette, VB 800 DM. Tel. 
089/8412593 


Verkaufe C-64 II + Floppy + 1 00 Disket- 
ten + Resetschalter + 3 Joysticks + 5 ASM 
für 500,- DM, Tausche auch gegen PC Engine 
oder Sega mit 10 Spielen, Cali: 0521/886140 


Verkaufe C-64 + 1541 + Drucker 

(Seikosha SP 1 200 VC) + 3-fach Modul Port- 
erw. + Action Cartr, V5 Prof. 100er + 10er 
Disk-Box alles mit Handbuch, Tei. 06427/8771. 
Preis VB 


Schneider CPC 6128 + Grünmonitor + 
MP2 + Diskettenbox + 18 Disketten (u. a. 
Spiefe) + Handbuch VB 800,-. Zuschriften an: 
Andre Essiinger, Riesengebirgstr. 10, 7320 
Göppingen 


Amiga Hardware günstig zu verkaufen, 

z. B. Viruswarner 25 DM, Filter off 15 DM, Um- 
schaltplatine 35 DM, usw. Th. Breternitz, In der 
Röthe 8, 6451 Hammersbach 2, Tel. 

06185/2942 ab 18h. 


Verkaufe C-64 + 1541 + Freeze Machine 
+ 2 Diskboxen (voll). Nur 450 DM (VB) 1 Jahr 
ait. Bitte meiden unter 0591/1327 (nur 20 - 22 
Uhr) Fly/Hi Roy 


Verk.; C-64 + Floppy 1541 + Datas. + 

viele Originalspiete (Disk + Cass.) Preis: VB. 
Angebote an: Michaet Sturm, UnterJandstr. 13, 
7100 Heifbronn-16 


Wichtige Hinweise für Kleinanzeigeninserenten 


* Private Kleinanzeigen werden nur gegen Vorkasse 
veröffentlicht! 

* Zur Bezahlung von Kleinanzeigen werden keine 
Briefmarken oder Fremdwährungen mehr 
entgegengenommen! 

* Kleinanzeigenaufträge unter Angabe einer Post- 
iagerkartennummer oder dem Hinweis „post- 


lagernd” werden nicht veröffentlicht. 

* Der Verlag behält sich vor, alle von der Bundes 
prüfstelle indizierten Programme, ersatzlos zu 
streichen. 

* Wir weisen darauf hin, daß urheberrechtlich ge- 
schützte Software nur im Original zum- Verkauf 
oder zur Verbreitung angeboten werden darf. 
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Kleinanzeigen 


Verk. Sega m, 27 Mod. (Lord o t S, Ales, Mo- 
rtop, Peng L t Capt, S, Wond, 8, 1+2, Shin, 
Ooub, D, Thun, B, Aft. B. p Rambo III, Alex K. 
1+2 t Fan, Z, 1,2,3, VE, al, f, 1200 ode, auch 
ein, von 17 b, 19 U, an, Tel. 069/230154 


Verkaufe für C-64i Freeze Machine. Expert 
Cartridge V 3.1 , viele ältere Originale und: Rou- 
linedisk (Raster Chars, Splitter, Scrolls, die.). 
Only call: 09404/3261 (ask for Jörg!) 


Verkaufe C-64 + Floppy 1541-11 + 2 

Joysticks + 37 Leerdisks + Resetter + 
Diskbox + 20 Spiele + Geos + Literatur für 
600 DM, 08035/8288 Nikel Miehte, Hofanger- 
weg 2, 8201 Neubeuern 


Verkaufe meinen C-128-D. Dazu gehört 
Farbmonitor, Floppy, Tastatur, Farbdrucker, 
1Q0 Disks, Diskettenbox, Locher. Angebote 
bitte an: Simon Mast, Im Isengrind 28, CH- 
8046 Zürich, Tel. 3715372 


Verkaufe Amiga 500 mit Farbmonitor, 
Maus, Joystick, Disks, Handbücher für 1000 
DM und Atari VCS 2600 für 50,- DM mit 3 Spie- 
len. Wähle 07154/22450 ab 18 Uhr - verlange 
Stavros 


Biete Commodore + 4 mit 24 Spielen 

an. Preis verhandelbar ab 150 DM. Komplett 
mit Floppy und Datasette. Tel. 04292/757 
(Tasten Fl und 2 defekt) verlangt Nils 


Vork. wegen Systemaufgabe AMIGA 500 

+ HF-Modulator + Mousepad + 2 Joysticks 
+ Diskbox + 8 Original-Spiele + 31 leerdisks 
+ 2 Bücher. VB 1200,- DM. Tel. 02241 /45034 


Verkaufe Adapterkabel zum Anschluß ei- 
ner 01 541, C 1570, C 1571 ... Floopy an ei- 
nen Amiga. Preis 38 DM, Murad M'Barki, 
Bergstr, 128, 4370 Marl. Tel.: 02365/59829 


PACHTUNG!!! Verkaufe Atari 1040 ST, 
SM 124, NEC P 2200, Software (40 Disk), Li- 
teratur, Mousepad, Joysticks, u.v.a, Preis: VB, 
Tel.: 09371/7002 Frank verlangen. Wochen- 
tags ab 17 Uhr. 


*■ * Verkaufe * * * C 1084 Farbmonitor 

VB 300 DM. Wimmer T. s Tel. 08131/92181 


Biete Hardware + Software (Original) 

lür Amiga 500! Einen Grünmonitor von Phillips 
(Computer Monitor 80) und folgende Originale: 
Warzorte (10 DM), Las Vegas (10 DM} Firebla- 
ster (1 0 DM) und The Wrath of Urkademust (30 
DM) * Monitor 20 DM! Yves Rausch, Geibstr, 
65, 6550 Bad Kreuznach 


C-128 O + 1901-Farbmontor + Final- 
Cartridge + TV-Tuner + 4 Boxen mit 380 
Disks wegen Systemwechsel zu verkaufen! 
Topzustand! Preis VB, Tel,: 0241/161328. Ask 
for Ingo, (fast) 


Verkaufe: Floppy für C-64 + ca. 90 Disks 
+ Box + Locher + 2 64er S. h + Startexter 
+ Starpainter + Anl. + viele Tips für Spiele. 
■ * VB 350,- DM * * 02605/8988 1 * * 5401 ‘ 
MVnaifeld 


Verk. C-128 + 1571 + Computer- 

schrank + 12 Originale VHB 1000,- DM. 
Verk. Amiga 1000 + 1981 + 10 Disk + 2 Ori- 
ginale VHB 1400,- DM, Verk, ver. Computer- 
zeitschriften Sick. 2 r - DM ab 16 Uhr 
06128/44215 


C-64 + Floppy 1541 + Action- 

Cartridge + 40 Disks + Basic Lernpro- 
gramm + Comal, Forth, Logo + 2 Joysticks 
+ Literatur, VHB 650,- DM bei: 

Markus Hoffmann, 

Tel.: 06203/65925 


Verkaufe: 664 mit Farbmonitor, 64K Er- 
weiterung, Datasette, 1 Joystick, 2 Originale 
Disks, 3 Originale Kass., 40 leere Disks * * * 
Preis: VB 1 200 DM *** Ca. 2 Jahre alt * * Call: 
06543/3871 


For Sale! Verkaufe C-64 + Floppy 1 541 + 
2 Joysticks + ca, 300 Disketten + Original Zak 
Mc Kracken + Final Cartridge + SoccerMo- 
dul + 5 Handbücher + Box! Nur 499 DM! Call 
the number: 02054/83034 (Stefan) Se ya!Ü 


Verkaufe C-128 + 1541 + Pascal Buch 
mit Disk + Data Becker Bücher (z.B. C-128 
Tips u. Tricks, Das große Grafik B. zum C-128, 
Das große Basic B. zum C-128) Preis: 700,- DM 
(VBH!) Interessierte können unter 02195/1715 
anrufen. Ab 2 Uhr call Markus 


600 DM: C-64 + 1541 + 1531 * 

Farbmonitor 1702 + 64' er 3/37 - 10/88; Son- 
dert!. 20, 21, 24, 9901 + 64’ er Disk 6/87, Son- 
dert!. 20 + Disklocher - Michael Schulze, G!at- 
zerstr. 12, 3404 Adeisleben, 05506/7805 


Verkaufe 128 D + Drucker + 1 Joy + 

Originale im Werte von 670,- sFr.L Gesamtpreis 
1500,- sFr.! Schreibt an Marco Strehler, 
Hermikonstr., 8603 Schwerzenbach, Schweiz! 
C-128 D - 128 D - 128 D 


Verkaufe neuwertige 5 1/4 Zoll Mar- 
kendisks. 10 für 15 DM, 50 für 60 DM, 100 
+ Diskbox für 100 DM, 280 + 4 Diskboxen für 
250,- DM. Tel.: 05191/12923 (Maik). 


Verkaufe Atari 520 ST + 3,5 Zoll- 

Diskettenlaufwerk + Maus + Bedlenungs-und 
Programmierhandbuch. Tel. 08678/1 478 Preis: 
700 DM. Nur von 17 - 19 Uhr. 


Verkaufe C-64 mit ca< 1 70 DiskSj + Da- 
tasette + Floppy + Joystick + Sehne! lad e- 
modul + Literatur + Originalgames und Rei- 
nig ungsdisc usw. für nur 650 DM. Tel. 
05054/1582 ab 17 Uhr. 


Verkaufe 128 D + Drucker + 1 Joy + 

Originale im Werte von 670,- sFr.! Gesamtpreis 
1500,- sFr,! Schreibt an Marco Strehler, 
Hermikonstr., 8603 Schwerzenbach, Schweiz! 
128 D - 128 D - 128 D 


Verschiedenes 


Verkaufe oder tausche deutsche Anleitun- 
gen! Z.B. Nintendo + Populous usw. ab 1 DM! 
Info gegen frank. Rückumschlag bei: Jan 
Gross, Hinter den Höfen 4, 2820 Bremen 701 
Hotline 0421/623774 


WATCK O U T I M for the one and only 
TILTGame Data Bank! The Ultimale Ultility for 
all ST-Users! Coming soon ... 


Deutsche Amiga-AnL; keine Raubko- 
pie n: Sonix, Elite, Seka, DPaint 3, WB 1.3, S I . 
Service, Pagesetter, Falcon, Interceptor, ECO, 
V Scape, Pawn, Skulpt, ... Info: 1 DM an: F. 
Sprenger, Brassertstr. 18, 4300 Essen 


ASM 3/86 - 6/89 und Sonderheft 1 gegen 
Höchstgebot zu verkaufen, Hefte mit Poster, 
beste Erhaltung, Andere CP-Hefte auf Anfrage. 
TeL 06056/3285 ab 19 Uhr öfters versuchen!!! 


Manlac Manslon & Zak Mc Kracken 

Komplettlösung je 5 DM. Schickt das Geld und 
einen frankierten Rückumschlag an Matthias 
Möst, Hauptstr. 1 , 6948 Wald-Michelbach 3!!! 
Nur Vorkasse! Keine Briefmarken! 


Ich glaube ich spinne, aber ich verkaufe 
Top-Erhaltene ASM r $ von 3/88 bis jetzt und 
Powerplay’s von 1 0/88 bis jetzt für je 2 - 3 DM, 
Tel 07171/72861 (Sascha). 


An alle MSDOS Barden: Wenn Ihr 
07202/1412 Di/Do/Fr abends anruft, näheres 
zu Superparty (1 700 Hitpoints, Zarchmages!) 
Bet Bard’s Tale. Habe alle Karten + fast alle 
1TEMSÜ! 



c o 


C-64 Games 

Ca ss. /Disk 

AFTERBURNER 

39,90 49,95 

BAR BARI AN II 

39,90 49,95 

BARD S TALE 311 

59,95 

CIRCUS GAMES 

39,95 49,95 

DANGER FREAK 

29,90 39,90 

DIE FUGGER 

44,95 

DOUBLE DRAGON 

39,95 49,95 

ECHOLON (Flight Stm.) 

49.95 

EMPIRE STRfKES BACK 

39,90 44,95 

FLIGHT ACE 

49,90 59,95 

FORGOTTEN WORLDS 

34,95 49,95 

RAMBO 119 

49,95 

ROCK STAR Ate My HAMSTER 

39,95 54,95 

running man 

49,95 

SPHERICAL 

49,95 

STAR TREK 

39,95 49,95 

SUPERTRUX 

44,95 

WU LUNG 

39,95 


AMIGA 

DIE FUGGER 

ARCHIPELAGQS (nicht 1000) 
FORGOTTEN WORLDS 
HAWKEYE 
KULT 

MILLENIUM 2 2 

RED HEAT 

ROLL OUT 

SPHERICAL 

AMIGA TOOLS 1.2 

DRUCKANPASSUNG CP-BOX AMIGA 

KINDWORDS 

MATHEMATIK KURS 

SKWEEK 

WATERLOO 

MtCROPOSE SOCCER 

OIL IMPERIUM 


JOYSTICK ZOOM ER 99,00 

Pilotengriff 

Mit normalen Joystick Anschluß 


SPORT & STRATEGIE 

MC ARTHURS WAR 
MIKE READ'S POP 
POOL OF RADI AN CE 
RED STORM RiSING 
ROMMEL 
RUSSlA 
SARGON ffi 

FUSSBALL MANAGER II 
M1CROPOSE SOCCER 
POWER PLAY HOCKEY 
SUMMER GAMES II 

ANWENDER 

LAYOUT DESIGNER 
VIZASTAR 64 XL 8 
VI2AWRITE 64 


64.95 

79.95 

59.95 

64.95 

84.95 

64.95 

69.95 

59.95 

69.95 

49.95 
59,90 

169,90 

49.95 

69.95 

49.95 

84.95 

69.95 



AMIGA 

ATARI ST 

m 

KULT 

84,95 

84,35 

84,95 

MIL LEN! UM 2.2 

84,95 

84,95 

84,95 

GUNSHIP 

89,95 

84,95 

129,00 


59,95 

atam st 

ARCHIPELAGOS 

84,95 

39.95 

KICK OFF 

49,95 

79,95 

KULT 

84,95 

49,90 64,90 

MILLENIUM 2.2 

84,95 

59,95 

TIMM UND STRUPPI 

64.95 

59,95 

CREATE a shape 

149,95 

59,90 

MICRO POSE SOCCER 

84,95 

39,90 49,95 

GIANTS 

89,95 

64.95 

59.95 
34,90 49,95 

IBM 

WALL STREET WIZARD 5 1/2+ 3 1/2 

79,95 


KULT 

84,95 


MILLENIUM 2 2 

84,95 

99,00 

FIRST OVER GERMANY 

99,95 

298,00 

RED STORM RISING 

109,00 

98,00 

CRAZY CARS 1! 5 1/2 + 3 1/2 

84.95 


HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT 


CSJ NEWS 

CSJ COMPUTERSOFT GmbH 

Versandbedingungen 

denen 1 „50 DM 

Abt,. Versand LADENGESCHÄFT 

UPS-Express 10,- DM 

in Briefmarken 

Auf dem Schacht 1 7 An der Tiefenriede 27 

NN ,7,-DM /Vork.4,-DM 

anfordern 

3203 Sarstedt 4 3000 Hannover 1 

Aus 1 . : Vor kasse 1 5 a -DM 

Computer angeben 

Tel. (05066) 4031 Tel. (0511) B86383 

(Euroscheck Sn DM) 
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»SONNENSCHEINPREISE 


+ ++ neu 


+ + + frische Produkte + + + mehr PC + + + mehr Amiga 

Final Cartridge tii, überarbeitete, erweiterte Version, HAMMERPREIS! 65,- DM 

Super-Keyboard, MIDI, Drums, Sequenzer, “JJ 

VIDEO-DIGITIZER 1000 f. C64,382x20S Punkte, drastisch preisgesenkt! 97.- DM 

Expert Cartridge, Original Version 3,5 + Utility-Disc, kpLdeutsch 87,- DM 

EXPERT 4.1; Erweitert! ngsdiskette/Utility-Disc, je 20»- 

3 1/2” Markenlaufwerk, 720 K, in 5 1 / 4 ”-Rahmen, kompl. für PC nur 199 r DM 
ProSound-Designer-Stereo f. Amiga, (jetzt mit MIDI), nur 177,- DM 

DIGIV1EW „GOLD*’» f. A 500/2000. Neue Hard- u, Software nur noch 297,- DM 

DlglDrold: Motor- Voilautomallk für DIGI-VIEW ^7,- DM 

S/W-Videokamera CCTV, (625 Zellen!) Super für Dlgi-View! Mit Ton! 397,- DM 
3 1 / 2 *' b appy , f. Amiga, SENATOR 3A-durchgef. Bus, abschaltbar, Meta »- 

qehause, Slimilne, komplett amlgafarbig nur uw 

^Genius Handy-Scanner f. PC, 100 - 400 dpi Software komplett nur 333,- DM 
"Voiee Master" Super-Digitizer C64, eingeb. Mikro, Spracherk. nur 97,- DM 

Amiga "Midi-Music-Manager”, 9-Spur, Editor, Sequencer neu.129,- DM 

Alle Artikel Originale in aktueller Version, Weitere schone Sachen lieferbar 
C 64 /Amiga/PC. Liste 7/89 a.A. - Preise bei Vorkasse.: (EC, Postanweisung) ohne 

versteckte Zuschläge. Nachnahme: + 7,50 DM (Inland) 

Ausland auf Anfrage! Händleranfragen und -Angebote erwünscht! 

ASTRO-VERSAND * H,+ S. Meschkat * Postf. 1330 * 3502 Vellmar 

Rund-um-die-Uhr-Bestelltelefon: (05 61) 88 01 11 

Telefax (0561) 88 55 07 
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Kleinanzeigen 


PBM Postspiele PBM privat entwickelt u. 
verwaltet seit fast 1/2 Jahr erfolgreich, Info bei: 
Tiboc Tinschmann, Dehlinger Weg 7, 5000 
Köln 71 


* * * * Bestens erhaltene ASM-Sammlung 

ab 5/86 bis heute, zum Tausch gegen Clever 
+ Smart, Kowalski oder gleichwertigen Heften! 
Bei Interesse: 06054/1421 (Tschelko). 
Werner-Hefte auch Ml 


Pestspiel- Wirtschaftskrieg! Führen Sie 

Ihr Land zur Weltmacht. Große Listen vorhan- 
den. Infos bei Brodner, Marco, Am Friedhof 3, 
8751 Niedernberg. Rückporto = 100% 

Antwort! 


45000,- DM haben wir auf unsere Mitspie- 
ler in 10/11-88 ausbezahlt. Wir tippen auf Eu- 
rop. Fußballspiele mit großem Erfolg. Wollen 
Sie auch dabei sein? Unterlagen von BAARS, 
Pfarrgasse 2, 8857 Wertingen {08272/1 768) 


Soundmaker (Amiga), der schon an eini- 
gen Spielprojekten beteiligt war, nimmt noch 
Aufträge entgegen. Tel. 04151/2201 


Verkaufe folgende Ausgaben der ASM: 

5/87 - 7/88 + 3/87 für DM 40, 10/88 - 2/80 + 
2. Special für DM 20, nur jeweils zusammen 
abzugeben! Tel.: 0841/42303 nach 13 Uhr! 


Verkaufen Auflösungen! Wie z. B. Que- 
stron 11, Bard's Tale NI, Zak McKracken, Last 
Ninja II, Wasteland, Times of Love usw. für 5 
- 10 DM + Porto. Ruft an: 05233/7991 oder 
05233/6785 


Amiga: Wer hat oder sucht Musik auf dem 
Amiga, Bin auch an Publtc- Domain interessiert. 
Schickt Disk an Kreß, T., Postfach 80 13 02, 
6450 Hanau 8. SAS of TSW bitte schreib! Du 
hast keine Adr. 


Verkaufe nagelneues BTX-Modul II für 

C-64/128. Außerdem: 64er Ausgaben 12/84 
-7/85 + 9/85 (Rarität)! Angebote an: Joachim 
Tepe, Hubertusweg 15, 4830 Gütersloh 


Ich suche ASM 1 /88 - 4/88, 6/88 - 8/88, oder 
alles über Dungron-Master, Suche auch an- 
dere Roflenspieie. Angebote an; H.-W. Koch, 
Heesenstr. 5, 4047 Dormagen 1, Tel. 
021 06/47209 


C-64 Suche Strategie-, Simulations-und 
Wlrtschaftssplele jeglicher Art. Verkaufe 
Patton us Rommel, Football Manager II je 20,- 
DM. Suche Track Suit Manager! Schreibt an 
Danner, Karlheinz, Gundekaustr. 51, 8078 
Eichstätt 


Suche für C-64: Battletech, Chuck Yeager’s 
AFT, Jagd auf Roter Oktober, F-14 Tomcat, 
Gunship, ”19” - Boot Camp. Angebote an: Mi- 
chael Köget, Krankenhausstr. 41, 8824 Hei- 
denheim 


Suche neuste Software!!! Only C-64 und 
C-128. Würde mich freuen, wenn ich auch für 
den 128’ er welche bekäme, Falls Interesse 
dann calf: 08703/1409; ab 15 Uhr - Tauschm. 
vorhanden! 


* * * Hilfe * * * Möchte Computern * * * 

Wer schenkt armen Schüler einen intakten 
Amiga? Zahle Frachtkosten!!! Schickt an: Mat- 
tias Dubiel, Kösseinestr. 8, 8580 Bayreuth * 
Vielen Dank * 


AMIGA 500/1 000/2000 oder Atari ST 4 
Floppy. Zahle ca, 700,- DM und tausche auch! 
Sven Förster, Am Städter Berg 3, 6369 Nid- 
derau 5 


Suche kompletten anschlußfertigen 
Soundsampler + Software + Demoprgs bis 
80 DM. Suche Demos und einen Demo-Maker, 
Habe Demos zum Tauschen! Nur legale Sa- 
chen! Suche PD zum Nulltarif. Angebote an 
Henning Lau, Ludwig-Richter-Str. 3, 2000 
Hamburg 52. Nur legale Sachen! 


Suche vollständige Lösungen für Police 
Quest 1, Hellowoon, Kings Quest 2, Call S. 
Demmig, Chauny-Rlng 42, 5010 Bergheim, 
Tel. 02271/63829 


Wer schickt mir eine sehr detaillierte 
Lösung für den Oldie "The Hobbit {64er)”? 
Belohnung von Michae! Möllmann, Magdebur- 
ger Str, 1 3, 4531 Lotte-Büren 


Rollenspielsüchtig? Kein Problem: Wir sind 
ein int. Rollenspielclub für fast alle Compi-Arten 
und alle RSP-Systeme (AD&D, DSA, etc.). Wir 
bieten: eigene Ciubzeitschrift, Clubbibliothek, 
Kontakt Vermittlung, Tips für Anfänger und vie- 
les mehr. Fordert ein kostenloses infopaket bei 
uns an: "Lords of Imagination” (LOI), Postfach 
22, 4777 Welver!!! 


Suche guterhaltene ASM-Hefte: 1 + 2 

Jahrgang komplett 4 3 Jahrgang Nr. 1,2, 3, 
6, 7, 8. Zahle pro Heft 4,- DM. Suche auch 
Tauschpartner für C-64 Disk, G. Schmidt, 
Reussenbachstr. 27, 7778 Markdorf 


Postspiele aus Amerika!!! Endlich ist es 

da: Epic: The Kings Game, Ein ins Deutsche 
übersetztes Fantasy-Postspiel für bis zu 150 
Spieler mit allem Drum und Dran, Infos beim: 
Simulatronsspief-Verein GRAZ, Postfach 12 05, 
A-8021 Graz 


Komplettlösungen für Ultima V, The 

Bard's Tale 3 & Legend of B, Silver! Nur 10,- 
DM pro Stück! Knete an: "E", P.O.Box 19 59 
55, 5414 Vallendar-BRD. Auch Maker: 10 Disks 
20,- DM!!! PS: ”E”! 


Der CSV-Bote! Die Zeitung für C-64-Freaks! 
Enthält: Berichte über PD-Soft, Games usw. 
Anzeigen u. v, m. Schickt 3 DM an CSV- 
Redaktion, Gartenstr, 3, 6108 Weiterstadt- 
Gräfenhausen - 7/89! 


Wer flucht, der findet! Fast 50 vers. Anlei- 
tungen {z. B.: Populous, B. Tale 1-3, Gunship, 
Elite, Falcon, Combat Pilot, Pool of R., M. Soc- 
cer) vorhanden! Tausche auch (C-64/Disk), ST 
und Amiga. Boris Läderach, K'sackerstr. 46, 
CH-3063 ittigen. Keine AnrufeM! 


Gangster Alley! Das neuste Postspiel! Wer- 
den Sie der mächtigste Mafioso der Stadt. Es 
ist alles erlaubt! Gratis info unter 05751/75870 
Mo-Fr 15-20 Uhr, So long! 


Verkaufe ASM 9/68 - 12/88» Sonderheft 2. 
Call: 05251/9696 {Sebastian) 


Hallo CB-Funker! Ich suche ein 
Handfunkgerät Reichweite mind. 10 km. Bitte 
mit Rauschsperre. Schickt Eure Angebote an: 
Sven Wunder, Am Plan 26, 8640 Friesen 


Postspiele aus Amerika! Endlich ist es da: 

EP!C: The Kings Game. Ein ins Deutsche 
übersetztes FantasypostspieJ für bis zu 150 
Spieler mit allem Drum und Dran. Infos beim 
Simulationsspielverein Graz, Postfach 12 05, 
A-8021 Graz 


Verkaufe Zeitschriften: St, PC, Amiga, 
Computer persönlich, Happy Computer, Deck- 
blatt, 64er, Börse, Auch Sonderhefte. Älteste 
Ausgabe ist 5/89! Außerdem Hostages {Amiga) 
Tel.; 08121/3797 


Kontakte 


XXX Hey Guys XXX Only new stuffü Fish| 
Tom Cat etc, If you are interested in the best, 
write to: Michael Granseuer, Rabertsweg 1 2, 
4409 Havixbeck. C-64!!! Tel. angeben!!! 


För hot Amiga stuft call: 02653/1313 ask for 

* Marko *!!! 


***** Switzerland ***** For newest 
Amiga-Soft in Switzerland call: 031/870196 ask 
Mark!!! 


Wollt Ihr die absolut neuste Soft für C- 

64, Amiga 4 ST kaufen?! O.K I C-64 pro Disk 
1 ,- DM, Amiga 4 ST 2,- DM. Absolut diskret, 
sicher und schnell! Auch Anfänger willkom- 
men, Schreibt an: Postfach 12 27, 4840 Rheda! 
100% back! 


Suche Coder! Amiga! Assembler-Freaks, 
meldet Euch! Wollen Nationale Gruppe auf- 
machen, (Kreis Hamm)! Contact me! Akki, 
Marker Allee 37, 4700 Hamm 1. Tel. 
02381/21909 (ab 17 Uhr)!!!!! 


C. C. Bittbreaker bietet für jeden C-64 
User: Monatl, Clubzeitung, Infos, Soft sowie 
PD-Bibliothek u. Händlerrabatten. Schreibt an: 
C C. Bittbreaker, Postfach 32 62, 5330 Kö- 
nigswinter 21 


* The Great H-l-V* Cracking Group * * * * 

C-64 Amiga 'H-l-V* ST Arrts. 1640 * Ich su- 
che Sound-Dig., Programmierer in Assembl. 
(MZ, Wl, F), neue Kontakte 
(Spiele/Demomaker)!!! Cr, Cars 2 & Gr. Mon- 
ster Sl. erst im Mai für C-64. The H-l-V Group 
sucht Members weltweit!!! Buy 4 Seil 4 
Swap!!! Tel. 06146/3433-06146/3433 Thorsten. 
Call me if ASC live or deadü! *** Für jeden 
Computer, auch PC *** Your Schwede!!! 


* * ST * * ST * * ST * * ST * * Iceman of VIP 
is searching for new contacts!! Habe: Popu- 
lous t Tetris 1!, Run the GaunJet ... Write to: Ice- 
man, Postfach 82, A-8054 Graz, Austria 


POWERSOFT is searching for new con- 
tacts onty C-64!!! Send your list or Disk to: Po- 
wersoft, Postfach 1 09, 6108 Weiterstadt. 
200% Answer! Disk back!!! Write us nowü! 


!!! Hot Amiga stuffü! TPL of Neon Maniacs 
is searching for new contacts around the 
gJoblü! We're sefting, tooü! Dial: 02405/5933 
Only cool guysüf 


TNF 77 in axpandlon!!! We wanted: Codes, 
musicans, grafix and Original Supplieresü! 
Diaf: 02456/3719 Oliver!!! 


Call us for the newest st uff in C-64! 101 % 
Answerf CH * Switzerland * CH * Greetinx to 
all members of crazyü! Call little mad of syn- 
drom 2001 at: 061/632579 Not Expansive!!! 


The Copy Frogs are looking for the hot- 
test Contacts! We buy and swap! Call: 
04864/1301 (Andre). P S. C-64!!! No loosers 
and beginners! 17-19 Uhr. 


* The latest stuf! on Amiga!! 07533/5058 
M * Amiga! 


The Warrlorsü! We search for members and 
contacts ali over the world!!! We have the best 
stuffü Our Systems are: Amiga; Atari ST; Am- 
strad; C-1 28/64; Schneider CPCU Write to: M. 
Brödner, Am Friedhof 3, 

8751 Niedernberg!!! 


Amiga * Amiga * Amiga * Anfänger sucht 
Amigacfub im Kreis Düren: 02424/7523 oder 
schreibt an: Ralf Jordan, Hariggasse 10, 5167 
Vettweiss (100% Angebotannahme)!!! 


Schreibe Routinen nach Wunsch (kann 
alles), mache Logos, Sprites, Chars, auch Pies! 
Best Quality! Vorlagen an: F. Neubach, Post- 
fach 13 34 04, 4840 Rheda-WD! Preis VHB! 
Only on C-64! 


* Contact TSC for hottest stuff * Call our 
hotline: 05101/1704 (Tobias) Only Amiga! No 
lamers please! Helios to all contacts and fans! 


T.E.B» Is searching for new contax. So 

if ya’re interested in cool and hot Mega-Trading 
on the sixty-four then write to: Postfach 2 20 
82, 4100 Duisburg 11 *** C.U.! 


ST * ST * ST + ST * ST * Contact: Tel: 
052702/5433 Do you know Siershahn 1. We 
have always the hottest stuff! 101%!!!! 


You want the newest Software for your 
Amiga and Atari ST. Contact us! "The Elite”, 
Postfach 5 32, A-1 1 00 Wien 


* * * MASS MASS * * * Deine Adresse wurde 
gefunden, räum Deine Disk 4 Briefe weg - tut 
mir leid! 


TWS is searching for new contacts, 

Write to: TWS, Plattenstr. 31, 4050 M- 
Gladbach 4 *TWS * Write fast! (Also Begin 
ners) - G-64 - 


Are you searching for new stuff on C> 

64? Send your lists/disks to: Mark P., Inri: Krä- 
pe! 8, 5250 Engelskirchen 2, West-Germanyü! 


f’m searching for good contacts on O 

64!!! Only fast and cool guysü l’m good in 
LOGO paintingü Write to: A. Foukas, Carlo- 
Mierendorff-Str. 36, 3500 Kassel, be fast!!! 


Date: 22.04.89 Airball, PopuJus, Tom and 
Jerry, Vindex, Yuppies Revenge, ... Write to: 
B.P, 82, L-6401 Echternach Amiga) 


Amiga Amiga Amiga!!! Suche neue Amiga 
und C-64 Kontakte. Schickt Eure Disks oder 
Lists mit Rückporto an: Ralf Berg, Postfach 5 
82 90, 6228 Eltville am Rhein (Auch Anfänger) 


Wir haben immer die neueste C-64 und 
Amiga Software. Über 400 Anleitungen für 
beide Systeme vorhanden. Schreibt an: BGC, 
Postfach 51, A-1 162 Wien. PS.: Ab jetzt 
Eprom-Brenn-Service. Z, B, Kickstart 1 .2 oder 
1,3 


* * * The Ruling Company * * * for 0-64 
stuff under 3 days. Write to: Marcel Goedhart, 
Werkhovenstraat 99, 2546 VC Den Haag, Hof- 
land! No EettersÜ Only Discs of course! Lamers 
- free Disc 


Hot stuff on Amiga: Call: 0821/662214 
(Oliver) 


Hallo ST User! Gründe Computerclub und 
später Softwarefirma! Suche viele Mitglieder, 
vor allem Programmierer mit Erfahrung in As- 
sembler und 3 D-Grafikprogr.! Meldet Euch 
schnell bei Dirk Hofmann, Joh.-Phil.-Palm-Str. 
17, 7060 Schorndorf 


- CH — The Vice Team -- CH - Top 

Software] C-64 only Disk. Write to The Vice 
Team, Höhestr. 18, CH-2563 Ipsach, Switzer- 
land. Antwort 100% * Be fast!!!!! 


Xanny of GF sucht Kontakte auf dem 

Amiga. Tel.: 0209/140210 Michael. Ab 17 Uhr. 
Bei C-64 Swapping bitte nicht mehr an mich 
schicker sondern an Stan oder Hellr. wenn 
Adresse nicht bekannt noch an mich schicken. 


Trading hot stuff on C-64 and AmJga! 

Sell-Buy-Swap. To contact us, write to: S.S.A., 
Postfach 11 71, 8623 Staffefsteln. We are Söc- 
king for new contacts too! 


TJB: Ruft an! Wir haben die neuesten Ga- 
mes! Also get the phone and dial this numer: 
06331/98067 * * Amiga ' * Thorsten * * Amiga! 


MSP MSP MSP * * * We’re searching for cool 
members and hot Original Supplier! For more 
falkinx call our Hotiine; 02722/3557 only C-64 
Only C-64!!! 


Amiga * Switzerland * Amiga The CH’s 
Nr. 1 sells the newest stuff. Call until 18.30 tho 
Krystal’s Hotline! 062/263528 (Massimo) Ple- 
ase phone only until 18,30!!! 


**’■** AMIGA!!! ***** Contact Thorax for 
the latest warei B. P. 82, 6401 Echternach, Lu- 
xembourg. Beginners are welcome! * ** Bern 
to be the fastet!!! ** * 
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Mal this nutnber for the future 

02405/92076 (askfor Micha) IAMIGA! !AMiGAl 


For the hottest stuft phone: 

071 1/335577 call Erik only Amiga from 19 -20 
Uhr(ü!) *** AMIGA *** 


Amiga 500 * Amiga 500 * You are search 
for a cool stuft? Contact us: Q, M., Postfach 
2 35, 1051 Vienna 


Fraggle/DCS sends Greetz to: Ail DOS- 
Members, MQ r TCT (Send!), Garfield, The Ga- 
tes, Dan/TCS (Send!), Highlander, Unitec 
(Send!), TBT, AOD, and all cthers! Message 
to Cops: Live fast, die yoimg! 


C-64 * * # CM Schweix * * * CH * * * 

C-64! For the newest and best stuft ealt: 
CH/071 /724Ö92 or write to: Remo Ganther, 
Huebstr, 5, 9443 Widnau! 


Megadeth searchs for hot contacts all 

over the world! Dial: 0821/33593 for the hot- 
test wäre on ST, Loosers and azzholes will be 
ignored, Coders Graphix are invitet to stay in!!! 


•** MAP Crackers * * * Wir haben den 
neusten stuffl Call: 040/483079 


' * * AMIGA * * * Copper is searching for new 
contacts *** Call: 05921/34999 (Michi) *** 
Greetings to all our contacts 


' * # New Edition * * * 07244/92341 also for 
Utils and Demos!!! *" Amiga *** 


C-64 + Amiga 500!!’ I search for cool 
contacts!!! Please send your Disk’s to: Stefan 
Krüger, Burgunder Stf, 16, 5014 Kerpen 
(Germany) 


Amiga + C-64! Mirage/TFR searches for 
new contacts! Write to: 8,, P,0, 13774, 5940 
Lennestadt 1 . Read the address twiceü! No let- 
ters and lamers! See ya! 


Yo Pudes! The Monster suchen neue 
Contacts! if you are interested, dial: 
04194/1494 (Marco) only between 16 and 21 
o’clock. NOTE! Oniy AMIGA!!! Ptease no 
tooser! 


Hurricane * Searching for sun new mem- 
bers! No lamerz only cool guyzü! Interested 3 
then contact me for Infos. Box 42240 -6230 
Frankfurt 80. Also for contact for TradezU C- 
64!! 


AMIGA * * * EXS * * * for the latest stuft call: 
040/71 55793 


* TNB! * * THB! * Write for the hottest stuft 
to: Zack of TNB, P.O.Box 56755, 4600 
Dortmund 30, BRD!! (No loosers or toys)! 


Hot stuff = 02405/95296 (Jörg) Amiga 


Dial this Number to Perfectlon; 

02405/95896 (askfor Friede!) AMIGA AMtGAÜI 


AMIGA 500 ANFÄNGER! Suche Kontakte 
im Raum Borken/Westf. Suche Holiday Maker 
u. andere deutsche Adventures mit Anl, Frank 
Müller, Am Schwanen hof 10, 4285 Raesfeld 


AMIGA AMIGA CHANGE Tips for Games 
and Sierra on Line Adv. Write to Paradroker, 
Arrabal Santa Ana, 23,2 43201 Reus 

(Tarragona) Spain or call: 003477301409 


Amiga * * * Amiga * * * Amiga Watch out 
for the latest stuff!!! Call: 040/715 05 41 


Suchen Originale zwecks Test für Compu- 
terzeitschriften! Only C-64/Disc! Nur Verleih, 
möglichst günstig! 

Nur allemeueste! 

Ruft noch heute an: 0541/442269 
{Gerald; ab 18 Uhr)! Thanx! 


Amiga! For hot stuff call: 08504/3366 
ab 18 Uhr! 


NEW TIME - Der Computer-Club aus OBE 

Wir suchen Mitglieder für unseren Club. Info 
gegen 2 DM * Super Info Disk * B. Gangeleit, 
Rügenstr, 39, 4200 Oberhausen 
oder R. Kopyczynski, 

Erikastr, 3, 4200 Oberhausen 12 *** OB 


Ion ix searchs for new gocd contacts for 

swapping Demos (PD)! Only 1-5 day oldl Send 
Disks to: 

St Röttgen, 

Röntgenstr. 7, 

5350 Euskirchen, 

W .-Germany! Only swapping with cool groups! 

(PD) 


Sucht Ihr das neueste für Euren 
Amiga??? Null Probleme!!! Slimebyte, 

Post Office Box 31 , 

CH-6000 Luzern 14, Switzerland 


The VICE TEAM hot stuff, THE VICE 
TEAM 1 00% Ant , TH E VICE TEAM C-64. TH E 
VICE TEAM (c) by DAN & DAN, Höhestr, 18, 
CH-2563 Ipsach, Swiss 


* * Amiga * * We've searching for new mein- 

bers all over the world! !! Call: 07225/74999. 
Write: G. Morgenstern, Lachwiesenweg 14, 

7560 Gaggenau, always selling & trading! 
Xeno 


* Sega-User aufgepaßt ... * Unser Sega- 
Club bietet Clubzeitung, Hotline, Tauschecke, 
Gewinnspiele und Preview-Tests (z, B. 
"Ghostbusters") ... Wer Interesse hat, sollte 
schnei! ein Info anfordern: T. O., Währinger Str. 
24/1/24, 1090 Wien 1 


Hot- St uff Cail: 09257/1327 for ST-Stuff, 
09257/622 for Amiga Stuff, 09257/1327 for 
ST-PD-Stuff, 09257/657 for XL/XE Stuff. 


Wenn Sie eine xuverlässige Quelle für 

Amiga Soft suchen, dann schreib an B. P. 82, 
5401 Echternach, Luxembourg (Kein 
Tausch!!!!!) 


TOM-TOM-Club! The best Soft for Amiga!! 2 
- 3 days old! Write usü! Postfach 3, A-4971 Au- 
rolzmünster 


* * * Atari ST * * * Wir kopieren Euch die 
neuesten Games. Gegen eine kleine Gegen- 
leistung. Ruft an: 09331/4979 Nur zwischen 20 
und 22 Uhr anrufen! 


PC-ENGtNE: Verkaufe/kaufe/tausche Ga- 
mes! Tel. 09081 /5567 (nur Mo-Do von 1 4 - 16h) 


Wir haben Immer die neueste C-64 und 
Amiga-Software. Über 400 Anleitungen für 
beide Systeme vorhanden. Schreibt an: BGC, 
Postfach 51, A-1162 Wien. PS: Ab jetzt auch 
Eprom-Brenn-Service. Z, B, Kickstart 1 .3. oder 
1 . 2 , 


PC-Englne-Club-Nr. 1! Testberichte über 
die neusten Games aus Japan. Auch für SEGA 
"Mega Drive”! Mit farbiger Screenshots! 
Cheat-Modes, Tips und Tricks! Info bei: W. 
Sch,, Postfach 3 22, 8938 Buchioe, Tel.: 
08241/2951 - Es lohnt sich!!! 


* 
* 
★ 
★ 
★ 

★ 

* 

* 

fr 

★ 

fr 

fr 

★ 

fr 

fr 

fr 

★ 

fr 

★ 

fr 

fr 

fr 

* 

fr 

fr 

fr 

fr 

fr 

* 

fr 

fr 

fr 

fr 

fr 

* 

fr 

fr 

* 

* 

* 

* 

fr 


*************************** 


Postspiel 

FUSSBALLMANAGER 

Die umfassende 

FUSSBALL-BUNDESLIGA-SIMULATION 

mit den aktuellen Spielern, Daten und Spielplänen 
zu allen Bundesligaspieltagen, DFB-Pokal, 

Europapokale u.s.w. zur 

SAISON 89/90 


★ ★ 
★ 
★ 
★ 
★ 
★ 
★ 
* 
★ 
* 
* 
★ 



Weitere Informationen zu diesem und anderen 
BRlEFSIMULMlONSSPiELEN erhalten Sie vor 

DECOS GmbH 

Postfach 7 

6382 FRIEDRICHSDORF 2 
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Spiele 


AMIGA 

Kick Off ........... 

Gunship 

Microprose Soccer . , 

Shogun 

Lords of the rising Sun 
Archipelagos ....... 

The Krista! 

Biood Money 


Action Spie!, Dtsch. 5,25 ■ 3,5 CGA, cüa 

.Adventure, Dtsch, 5,25 -3,5 CGA. EGA 

Autorennen, Engl, 5,25 '3.5 HERC, CGA, EGA 
d , . Börse, Dtsch. 5,25 - 3,5 HERC, CGA, EGA 

Autorennen, Engl. 5,25 CGA. EGA 

£key ,. Eishockey, Engl. 5,25 -3,5 CGA, EGA 
Autorennen, Engl. 5,25 -3,5 EGA, VGA 


030-752 91 50/60. Versand nur per Nachnahme 


Telefonische Bestellung 
olus 6.- DM Versand Kosten, irrtümer und Preisänderungen Vorbehalten 


Schöneberger Str. 5 
(Berlinicke Platz) 

1 Berlin 42 (Tempelhof) 
® 030-752 91 50/60 


mukra 

DATEN -TECHNIK 


Öffnungszeiten: 
Mo*Fr: 10*18 Uhr 
Sa.: 10-13 Uhr 


Viel, viel mehr in unserem Ladengeschäft in BERLIN ! 
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** WOW ** Achtung ** Aufgepaßt **!?! 
Kaufe Anl. und Progr. für den Amiga 500. 
Schickt Listen, Disks oder Anl, an: Karsten Su- 
ray, Birkenallee 14, 4530 fbbenbüren 1. 


CH * The Swlss Amiga Phantom Club 

* CH Infos bei: Gino Andenmatten, Haus 
Feiskinn, 3906 Saas-Fee (CH) 


Hey Dutt! Yes, you are meant! For hot stuff 
contact: Postfach 5 86, 4840 Vöcklabruck, Aus- 
tria. Only Amiga, beginners too! No loosers! 
Send afso disks, not only fetters! 1 00% backlt! 


TNF 77 In expandlon! We wsnted; Codes, 
musicans, grafix and original supplieres! Dial 
02456/3719 Oliver 


Suche Software 


Suche Strateglespiele für meinen ST und 
CPC(Disc). Auch Managerspiel wie Track Suit 
u. Superstar Soccer, Icehockey o. ä. Schreibt 
Ralph Wirth, Ehingerstr, 18, 7407 Rottenburg 


Suche sehr guten Kopferschutz für 

selbstgeschriebene Programme!! Zahle sehr 
gut!! Muß für jedes Programm verwendbar 
sein. On Amiga!! Call for Mark 0911/897810 


Suche Software für C<64f126 u, 
CP/M Public-Domain und kommerzielle Prg, 
(nur Originale), Suche PD-Soft für IBM! 
Woifgang Beier, Barbarossastr. 98, 4780 
Lippstadt, Tel, 02941/63650 


Suche für Atari ST: Bard’s Tate 1- 3, Phan- 
tasie 2 + 3 und Elite Dt. Verkaufe: Infocoms 
Plundered Hearts, Baurocracy sowie Quest- 
probe Spider man + Questprobe Human Torch 
+ Thing. Tel. 06142/45765 ab 19 Uhr 


Suche Strat. -Games (Originale} ST : Emp- 
ire, Elite X C-64: alles! M, Brand, Schlenkestr, 
5, 5910 Kreuztal oder auch 02732/3527. Su- 
che Tips zu Carrier Com. (ST) uam. 


Suche günstig Software f. Amiga 500 
(Spiele, Anwender, Sound, Grafik usw.J 
Schreibt an: Holger Hefmprecht, Am Sonder- 
bach 21, 6148 Heppenheim 


Suche Orlg»-$p, für C-64 z. B. F-19 SteaEth 
Fighter, F-16 Combat Pilot (mit Anleitung). An- 
dre Böhmer, Steiniger Heide 38, 4500 Osna- 
brück. Suche Seekarte und Tips zu Pirates! 


Habe z. B. Host., O. Neptune, C. Cars 2, 
Spitting Image, Virus Killer usw. Verkaufe auch 
für bis zu 7 DM pro Spiel. Suche Lords of the 
Rising Sun. Thees Lagerbauer, Heilbrookkamp 
22, 2000 Hamburg 21 . Tel. 040/6902776 


* * * Suche Software für C-64/128 und 
CP/M Public-Domain und kommerzielle Prg, 
(nur Originale). Suche PD-Soft für IBM. 
Woifgang Beier, Barbarossastr, 98, 4780 
Lippstadt, Tel. 02941/63650 


Suche für Atari XL/XE Software aller Art. 
Nur Originale, Freeware, Public-Domain oder 
Shareware, Tei. 06142/45765 ab 19 Uhr 


Atari ST Demo und Intromaker gesucht! 
Zahle für jeden, den ich bekomme 10 DM, Pa- 
tric Nieraese, Isarstr. 45, 4006 Erkrath 2, Su- 
che auch gute Demos! 


Suche für C-64i Quill Ad venture- Creator! 
Möglichst billig! Schreibt an: T. Hoock, Trie- 
rerstr, 106, 6798 Kusel 


Amiga-Amlga-Amigaü! Suche Top-Games! 
Kaufe und tausche AmigasoftwareJ Schickt 
Eure Listen an: Roland Neef, Am Dreispitz 29, 
8750 Aschaffenburg, Tel. 06021/80967 


Suche Originale mit Anleitung: Red 

Storni Rising und Elite (C-64/Disk). Angebote ■ 
an: Reto Allemann, Jurastr, 1, CH-4562 Bibe- 
rist 


Help ..! Help ..I Suche IBM Games 
(bevorzuge Adventure, Simulationen am be- 
sten von Sierra oder Introcom (Batteltech) 5 
1/4) Mathias Sandner, Panoramastr, 20B, 6906 
Leimen (nur Originale)!!! 


Suche neue Soft z. B, Mayday Squad, Test 
Drive fl, es können auch ältere Spiele sein. 
Habe fntro- und Demomaker. Schreibt an: 
Arian Steiner, Coimarerstr, 15, 8000 München 
70 


Suche C-64 Orig. Disks aller Art, z. B. De- 
fender, Pirates, fron Lord, Last N2, BT3, Grand 
Prix C, WEG le Mans, Darf Gold of Americas, 
Fire King, Dimitri, Rossmöller 4 Mghz Karte, 
Strategieprg. Pagefox, Angebote an 
06246/7402 G. Geiss, Hinterhofstr, 39, 6528 
Eich 


Arniga-Neuling sucht Software! Bitte 
schickt Eure Angebote an S, Porschen, Eus- 
kirchener Str. 7 - 9, 5160 Düren. Auch 
Sammlungen! Tel.: 02421/74789 


Suche Rezept- Abrechnungsprogramm 

für Krankengymnastik-Praxis. Entweder für 
den Atari ST 1040 oder für den Amiga! Tel. 
05064/520 ab 18 Uhr! 


Anfänger sucht Stratege e&p. (UMS, Po- 
pulus) + Tauschpartner! A. Meffert, Talstr. 2, 
6531 Windesheim. Atari STÜ! 


Wir vertreiben ihre Programme! Sie er- 
halten bis zu 50% des Gewinns. Schicken Sie 
Ihr Programm an Heino Bernhörster, Düssel- 
dorfer Str. 59, 4060 Viersen 1 2 


Ich suche alles um und für meinen 
Amiga 2000B z. B. Software, Hardware, 
Bockware und vieles andere. Schreibt an: 
Christian Herweg, Raiffeisenweg 7, 3071 
Haßbergen, West-Deutschland 


Suche Amiga PDÜi Auf 2DD Disc's für 3,50 
DM - 4,50 DM. Liste an: Th. Schw., Schmie- 
destr. 24, 4973 Klotho, Bitte schnell!!! 


Kaufe Amiga Originalen! Roland Kiatt, 
Eichhalostr, 53, 7432 Bad Urach 


Suche Comp« Spiel Pirates, C-64, Tape, 
biete dafür andere Spiele, Christof Müller, 
Brunnenstr. 1, 6839 Oberhausen 


Ich suche für meinen C-64 folgende 
Spiele: Last Ninja II, Roger Rabbit, Neuro- 
mancer, Fish, Careman, Lympecs, Kauf oder 
tausch ist möglich. Christian König, 
Sandhäusserstr. 6, 6836 Oftersheim 


Kaufe Software! Liste mit Preis Vorstellung 
bitte an Michael Pier, Marlenstr. 18, 4421 Re- 
ken 3 


Suche Waat elend Seite 1B« 5 OM sind 
schnei! verdientl Copiert einfach von Eurem 
Original! Tausche auch Spiele! Nur der Erste 
bekommt DM 5,-! Tel. 040/6935555 (Malik) 


Suche alte und neue Games C-64 z. B. 
Tass Times in Tonetown, Tai-Pan, Reisende im 
Wind 1 + II usw. Wenn Ihr mir neue Games 
schickt, dann bitte Liste beilegen. Tel, 
09722/8920 


Suche SEGA + Nintendo Module Tel. 
0431/641670 bzw. Roger Kerber, Rdsbg. 
Landsfr, 58, 2300 Kiel 1 


!!! MSX-MSX-MSXIII Suche immer neue 
Software für meinen MSX. Listen an: 

Markus Lechner, 

Geistingergasse 57, 

A-9020 Klagenfurt, Austria!!! 

PS: Tausch möglich!!! 


Suche Software aller Art! Schickt Preisli- 
sten an B. Wilhelm, Am Knill 84, 2000 Ham- 
burg 73. Zahle gut für 1 00%ige Software. Only 
C-64/Dssk. 1000%ige Antwort bei guter 
Software! 


Ich suche Software aller Art« Ich bezahle 
für die bestbespielte Disc 50,- DM, Suche auch 
PD-Programme. Ran an den C-64 + schickt 
Disk (s) an J. Schüler, Postfach 05 69 29, 4600 
Dortmund 1 


Suche Super- Mario- Br. r Hollywood- Po ker- 
2 und Dragon Ninja. Biete 5 r - DM pro Spiel . 
Nico Butte, Am Westbruch 15, 4780 Lippstadt 
15 


Suche Original Maniac Mansion in 

Deutsch! Andreas Jansen, Mönchenost 5, 
4250 Bottrop 


Wanted! Gesucht werden Kriegssimula- 
tionsspiele vom Feinsten aller Art. Wenn mög- 
lich nur Originale mit Originalanleitung! Listen 
an W. Schicker, Kirchplatz 16, 8370 Regen. 
Let’s go! 


* * * Gesucht * * * Originale aller Art für 
Amiga oder Module für Sega/Nintendo/PL- 
Engine bis ca. 35% vom Neupreis. Ruft an Tel.: 
089/7934550 1 7 - 1 9 Uhr 


Suche Software für den Amiga 5001! 

Habe Ports of Call, Elite, FM2 und andere. 
Schickt Eure Listen an Alexander Altmann, 
Asc haften burger Str. 26, 61 10 Dieburg * 100% 
Antwort 


Suche: Fugger, Pirates, Dungeon Master 
(deutsch), Dragos Laif, Kick Off, Kaiser Wi- 
ckinger II, Popouius, Oil Imperium. Wenn es 
geht mit Anleitung! Dirk Laubschef, Schufstr, 
1, 6528 Eich 


Suche für C-64: The Pawn und Guild of 
Thieves. Außerdem suche ich noch die ASM- 
Hefte 2/88 und Special 2! Ruft an bei 
09404/1390 (ab 18 Uhr) Preis nach VB. 


Hallo DU!!! Suche geiles Topsoftware für C- 
64 *** Wenn Du Top-Games (Disk) hast, 
schreibe mir bitte die Games auf einer Liste 
und schicke sie an: Werner Mundt, Chri- 
stiansgang 1 7, 2398 Harrislee * Tel. 046/73604 
* Bye * Ich warte * Ich warte ‘ * 


Suche Sega + Nintendo Modufe (neuere) 
sowie Sega Mega Drive + PC Engine + Mo- 
dule dafür 0431/641670 oder Roger Kerber, 
Rdsbg. Ldstr. 58, 2300 Kiel 1. Suche Tips für 
alle Sega + Nintendo Module bzw. 
Komplett lösungen. 


Hallo AMIGOS1II Schickt mir Eure Amiga- 
Listen! Kaufe nur neuesten Stuft! MGSC, Post- 
fach 13, 4941 Mehmbach, Austria *** EllTÜI 


Suche Immer neueste C-64 Soft (Disk)!!! 

Listen oder Disks an: T. S., Postfach 23 10, 
4835 Rtetberg 1 - 1 00% Antwort! 


* * * C-64 Disk * * * Suche Games der Firma 
Sporttime TM (Mindscape) - 100% Antwort. 
Tausche 5 : 1 Angebote an; D. Mons, Dörkes- 
dyck 4, 4174 fssum 2, Tel. 02835/5876 


AMIGA * AMIGA " AMIGA *** Suche 
Top-Games! I! Kaufe und tausche Amiga- 
Software. Suche auch deutsche Anleitungen. 
Schickt Eure Listen an: Marc Hebrock, Reb- 
huhnweg 32a, 4630 Bochum 7 - 100% 
Antwort!!! 


Suche Amiga Software, Disketten und Lis- 
ten bitte an: Thomas Tommasi, St.-Georgsweg 
6, 6020 Innsbruck. 

Biete selber Software! 


Anfänger sucht alte und neue Software 

für C-64 auf Disk. Schickt Eure Listen an W. 
Zahles, Oswaldstr. 13, 

4650 Gelsenkirchen 


Suche Uhlk’s Music, sowie diverse Origi- 
nalspiele für C-64 (Disk + Kassette). Schreibt 
an Richard Löwenstein, Zeisigweg 42, 8307 
Oberahrain oder besser ruft an; 08703/2088 


WETTBEWERB!” Wer mir die Disk mit den 
besten Games schickt (64), bekommt 50,- DM! 
Die 2 und 3 beste 20,- DM! Schickt an: Arne 
Lund, Torfweg 48, 2150 Buxtehude. Absender 
nicht vergessen! 


Suche für Amiga folgende dt. Anieltun» 
gen: Wallstreet, Wizard, Esptonage, Elite, Po- 
pulous, Rocket Ranger. Tel.: 091 1/618272 (ab 
19 Uhr) 


Suche immer neuste Software zu bil- 
ligst Preisen für Atari ST!!! Liste an: Guido 
Kampe, Landwehr 6, 3471 Meinbrexen, P.S.: 
Suche dringend: Leisure Suit Larry I + 11. 


C-64 Suche Orig, wie Grand -Monster-Slam 
und Hostages. Schickt Eure Listen an B. Gan- 
gelmayer, Birkenweg 6, 6270 Idstein 


STOP! Wer hat wirklich immer die neuste C* 
64 Software? Der, der sie hat schreibt mit Li- 
ste an; P. M., Postfach 52, A-3402 Klosterneu- 
burg; Österreich! (Kein Tausch!) (Nur Disk!) 


Suche Orlglnaldleks für C-64: Airline, An- 
nalen der Römer. Bitte nur deutsche Fassun- 
gen. Zahle pro Spiel 15 DM. Angebote an: 
Manfred Weiften, Im Bienengarten 30, 5407 
Boppard 4 


Suche Originale! Kampfgruppe und 
Police-Quest 2 und Larry Laffer 1 + 2 sowie 
Fish, Chrono-Quest, Popuious & Space Quesl 
2 + 31! AMIGA!! Tel. 07524/8344, Steve (ab 
19.30 Uhr) 


C-64* * * C-64 * * * C-64 Suche Dungeon Ma- 
ster, Summer E,, Fish, Italy-Soccer 90, Serve 
+ Volley, Ugh Lympics, Danger Freak, Skate 
Crazy, Guild of T., Oil Imperium, Hostages, 
Flugsimulatoren, Tel.: 09721/48203 (Stefan) 


126 • Graohic Booster Wer hat Spiele oder 
CAD's?? Ruft doch einfach an, zahle gut! Tel,: 
08638/81713 Christian Hausperger 


Suche dringend T urbo Pascal 3.0 für CPC, 
Preiswertes Original! Michael Zolk, Tel.: 
06221/160326 


SANDRA, 21, blond, aufgeschlossen, treu & 
zärtlich, warm + einfühlsam sucht ST-Sofl 
zwecks Freiteitgestaitung! Biete 1 00% Antwort, 
1 Tasse Kaffee nach Absprache, 1 Game + 
Liste auf Disk an: Sandra Trau, Feldstr. 39, 
4390 Gladbeck, no joke! 


Biete Software 


AMIGA Switzerfand * * * Wir haben immer 
die neueste Software für Euren Amiga. 
Schreibt noch heute an: SlimeByte, Post Of- 
fice Box 31, 6000 Luzern 14, Switzerland 


SEGA MEGADRIVE Modul " Altered Beast" 
(mit über 4 Mon. Garantie) für 119,- DM zu ver- 
kaufen, Schickt Euer Geld und einen gepol- 
sterten DIN A4 Umschlag an folgende Adresse: 
Andrä Müllers, GroBheide 369, 4050 M. Glad- 
bach 1, PS: Der erste erhält den Zuschlag, 


Incretllbie! 1 0,- DM für Crazy Cars 2 auf dsm 
C-64 oder für F.O. F.T. auf dem Amiga bei: Wim 
Kuhn, Postfach 5 55 02, 4600 Dortmund 1 


Hl 64’ers! Lef's swapp new routines or new 
intromaker!! Not th© oldies from GP, AFL or 
BBÜ Only the newest Postfach 8 45 82, 5750 
Menden 1. S & S only 1541% answer if you 
send a disk 
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Kleinanzeigen 


C-64 + Amiga (Originale): C-64/Disk: Ul- 
tima V {40,-}, Moebius (25,-), Lucky Luke (20,- 
); auch viele PD-Intromaker (Disk 3,-) Amiga: 
Minigolf Plus (35,-); alles + Porto. Ruft an: 
06106/9184 


Freesoft für C-64 gibfs bei: Andreas Trai- 
nier, Üblhörstr, 9, 8129 Wessobrunn. Liste/Info 
gegen 1 ,- DM Rückporto! 

Verk. für C-64 als Cass. Out Rur 20,- DM, 
Escape from Paradise, Super Huey II, Call me 
Psycho, Comet Game je 10,- DM, 007-Leben 
+ sterben lassen 20 DM. Alles Originale, 1a- 
Zustand. Steimann, Talweg 19, 5047 

Wesseling! 


CPC-Games preiswert abzugebett! Nur 

Originale, über 100 Titel. Liste gegen frank, 
Rückumschlag (1 DM) von Lutz, Lubjuhn, Am 
Fuchsberg 16, 5275 Bergneustadt. 


.. AMIGA- AMIGA Neueste Soft!! 2 - 3 Tage 
alti! The Red Diamond! The best in Austria! 
Write soon! - Super -- Red Diamond, Postfach 
13, A-4941 Mehrnbach .. The Best Crew 


M6 Fa Icon (ASM-Mega-Hit), Menace, 
Bobo, Spitting Image, Danger Freak, Soldier 
of Light, Battle Chess, Allen Syndrome + 600 
weitere Disks! Pro Disk 6 DM! Call: 
02461/52346 - AMIGA 


* * * Schweiz * * * C-64 *** Hi! We’ve 
allways the newst stuft! If you wonna swap or 
buy f, then call: CH-07 1/44481 9 (Goose) or 
CH-071/444954 (Angus) * * * We've allways the 
newst *** 


Tors Editors Editors Editors Editors Buy 

neuest Editor on Amiga & C-64. Send 5 Disks 
and 10 DM for Maker from Ikari, 58, Triad, BB, 
ATC, Quartex, TLF. Postfach 8 45 B2, 5750 
Menden 1. S & S 


* Amiga * Amiga * Amiga * Die neueste 
Soft gibt's nur bei uns!! 2 - 3 Tage alt! Komm 
schreibe uns! Porto nicht vergessen! The Best 
Crew! MGSC, Postfach 1 3, A-4941 Mehrnbach 
- New - Cool - New 


Die neue Label Expert Version 5.61 Ist 

dal Das beste PD-Eti kettend ruckprog ramm für 
den, ST. Info bei: Jörg Trojan, Amseiweg 9, 
5216 Niederkasse! 3. Vorstellung in Atari Ma- 
gazin 3/88 und Public Domain 1/89. SUPER!!! 


The CLAN: Wir verkaufen erwiese ne rmassen 
neuste AMIGA-Software in der Schweiz. 
Schreibe an: The Clan, Postfach 2 63, CH- 
BB54 Siebnen oder rufe uns an unter CH-(0) 
55/64 50 74 


Verkaufe wg. System Wechsel meine 64 
Disks. Liste gegen 3 DM Briefmarken, Ich 
sende dafür 1 Disk mit Disksorter zurück. 
Wendel, Kirchweg 5, 3401 Landolfshausen 


Biete folgende Originale: Falcon dt. (60 
DM), Katakis (35 DM), Menace (35 DM), 
Dragon’s Lair (75 DM) Tel. 04681/664 (nach 
Martin fragen) *** Amiga *** 


Verkaufe Sega-Spiele: Afterburner, Ghost 
House, Baseball, Space Harrier. Tel. 
07534/7507 ab 1 8 Uhr 


* Schweiz * CN * An alle, die die neusten 
Spiele wollen, ruft mich an!!! Tel, 061/63 25 79 
101% Antwort. Garantiert neue Spiele und 



Ich löse meine Amlge-Softwere- 
Sammlung auf! Infos: Wolfgang Funk, Bier- 
mannsweg 36,, 4630 Bochum 1 


Verkaufe für C-6411! Neueste Originale, bil- 
lig: Tel. 02107/2519 (Andy}! Nur C-64! 


Wegen Systemwechsel neueste Amiga- 
Software günstig abzugeben. Zuschriften an 
Postfach 1 42, A-1140 Wien 
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Verkaufe wegen System Wechsel meine 
64- Disks. Liste gegen 3,- DM Briefmarken, Ich 
sende dafür 1 Disk mit Disksorter zurück. 
Wendel, Kirchweg 5, 3401 Landolfshausen 


Achtung!!! Verkaufe und tausche neuste St- 
Soft. Ich habe immer Top-Sachen, Stefan 
Wagner, Postbox 56, A-6027 Innsbruck 

Das PD-Center bietet; Über 300 Prg. auf 
40 Disks u, eine Zeitschrift (CSV -Bote). Liste 
gegen 1 ,- DM Rückporto bei: PD-Center, Gar- 
tenstr. 3, 6108 Weiterstadt-Gräfenhausen * * * 
C-1 28/64 


AMIGA-CLUB wg. Bund aufgelöst, bietet er- 
stklassiges Angebot an: Frgs. teilweise mit Anl. 
u. Büchern. Von uralt - topaktuell alles vorhan- 
den. K. Oliveras, Gunnichfeldener Str. 25, 4650 
Gelsenkirchen 


C-64: Hellowoon-Maniac M.-Rampage für je 
15 Fr,, Superstar !. H. für 20 Fr. C-1 28: Paint 
Roia! für 30,- Fr. 64er Nr. 5 - 7/89 für je 4 Fr. 
Heinz Bernold, Oberweiler Str. 39, CH-4106 
Then/vit, Tel. 0041/061/734378 


Einfach geil * Einfach geil!!! Verkaufe die 
einzige wirklich gute Mankomania Umsetzung 
für den C-1 28 für nur 19,95 DM! - gegen Vor- 
kasse (bar) S. Staus, Güglinger Str. 8, 7100 
Heilbronn/MB. Die 10 ersten erhalten 10,- DM 
zurück!!! 


Super Demo- 1 ntro-D e eigne r zu 

verkaufen!! Außerdem mehrere Discs mit 
{FC + Soundmonitor) vorhanden!! For Infos 
dial: 02456/3719 OHE Immer nur das Beste 
vorhanden! 


Amiga. Billiges ABO. Call: 09241/1814 only 
15- 1 6 Uhr and 19-21 Uhr. Montag und Don- 
nerstag bloß 15-16 Uhr. Kein Tausch!! Bitte 
an die Telefonzetten halten! 


Habe Top PD-SoHware! Sources, tntros, 
Megademos, Utilities, PD-Games, Sounds, 
Soundtracker, tntromaker, Bootmaker, Demo 
mit 30000 Farben. Chris HÖppner, Gladbeck 
14, 4405 Nottulm-Darup! Bye! 


Verkaufe VC 64-Origlnale auf Disk: Te- 

tris Guedex Imp. Mission Robot-Rascafs; so- 
wie Heft & Diskette von Game on 1 und 64’er 
SH 37/20 Spiele/ für 70 DM. Tel.: 02403/22992 
19-20 Uhr, 


Ausland - Atari ST - Amiga - ! Austrial 

über 700 ST-Programme und 1 1 00 Amiga Pro- 
gramme zu verkaufen. Liste anfordern bei: Karl 
Pölzier, Rittis 17, A-8670 KrieblachH 

Österreich!! 


EROTIKA - außergewöhnliches Adventure, 
aufregende Bilder, deutsch, C-64, 3 Disk, 
29,95, Erotika II - 19,95, Ero. II! - 19,95, alle 3 
nur 49,95 + NN. H. Schmidt, Louise- 

Schröder-Str. 7, 3000 Hannover 61, Infos. 


Verkaufe Orig. Games pro Game 40 DM. 
Heros of the Lance Hostages Thunder Blade 
Iridon Ninja Mission Karate King Emerald Mine 
Grid Start Mike the Magic Dragon Phallanx II. 
Tel. 091795271 . Suche Test Drive I! Crazy Cars 

II 


Do you wanna cheapest hot stuff avery 
waak? - Send 10 DM and you get 10 Disks 
full Amiga wäre!! Cantact us and you will see 
who is the best to: 

DD, Postfach 11 56 31, 

4600 Dortmund 1 


EXS * * * Amiga * * * EXS If you want or 
have the latest stuff call: 040/7150541 (best 
time to reach me is betwaen 14-I6and20 -23 
o’ clock) so long * * * EXS v 


Naue PD-Serle f. Atari ST - ZIP - heiße 
Farbbilder in Topqualität!!! 2 Disk pro Monat, 
je Disk nur 1 0,50 + NN. oder ABO DM 1 8,- + 
NN. nur erhältlich unter 030/4652611 



JETZT! AMIGA und IBtt-Software so PREISWERT wie noch nie, vergleichen Sie einmal unsere Preise! 


TITEL 


AMIGA 


TITEL 


AMIGA 


Titel 


AM EGA 


Titel 


[EM 


Afterburner dt. 4Ö.90 

Archipela^os dl. 59,90 

Bai, 0f Power 1990 59.90 

Bai liätix 49,90 

Bard'S Täte 2 dl. 59,90 

Baltlo Hawks 1942 54,90 

BaUlfltech 59,90 

BiO Ctiallenge dt- 59,90 

Bi&mafk 59 h 90 

BlOOdwych * 59.90 

Bozuma di. 54.90 

dt. 54,90 

BL-Manager dL 54,99 

Chrono Quesl dl. 66,90 

Crazy Oar& M 59,90 

Deja Vu II 59>9Ö 

Demons Winter 59*90 

Dragon Nmjfo dt, 59 t 90 

Dung. Master dt. =69,90 

Empire 59,90- 

F-16 Com&al dt.* 59,90 

F- 1 6 Falcon dt. 69,90 


Fish dt. 

Forgorten Worlds 
Fugger di. 
Goldru&h 
Gunship dt. 
Hawkeya dt. 
HOÜday Maker dl. 
Hostsges dt. 
Jeannc d'Arc dt. 
Journoy 
Kick Off dl 
Kuli di.' 

Legend of Djel* 
L^iSUfä Larry 
L&cuiardo dt.. 
Lizenz z. Töten" 
Lo/ds Ri, Sun dt- 
Mo ithunter 
Micröpf. Soccer 
Millennium 2-2 
Minigolf Plus dl. 
Wurde* Venice* 


2" 


59,00 

54.90 

40.90 

59.90 

66.90 

54.90 

59.90 

57.90 

49.90 

69.90 
44 t 90 

64.90 

49.90 

69.90 

49.90 

49.90 

74.90 

69.90 

59.90 

59.90 

49.90 

64.90 


OM Imperium dL 54,90 

Person. Nightmare 69.90 

Phantasie 3 dt, 49,90 

P. ol .Rodtenca* 64,90 

Poputpus dt. 59,90 

Purpte Saturn dt. 59.90 

R-Type 59.90 

Rampa-pe 59,90 

Rurfnlng Man dl. 59,90 

Shogun 69,90 

SUhwüim dl. 54,90 

Space Quest El 59.90 

Sphefical dt, 54.90 

Test Drive II CSt. 04.90 

Times of Loro * $4.90 

Tintin a.d. Mond* 54,90 

TV Sports Fo. dt. 69,90 

Ultima 3V 59,90 

UMS dt. 59,90 

Voyageur di- 04,90 

Wayne Grctzky 04.90 

Xybots dt. 54,90 


Bard"s Tale E dt- 54.90 

Bällla IHawKs 1942 54.90 

BdSUma dt. 54*90 

F-19 Staalth Rg, 69,90 

Gcridfush 74,90 

Hlllsfar 69,90 

Kings of Beactt 66,90 

Kings Öues! IV 89.90 

Leisure Larry M 64.90 

Manh unter 69.90 

Modem Wars 64,90 

Pirates 64,90 

Police Quast IE 64,90 

Pool of Radionce 64,90 

Sentinel Worids 64,90 

ServC and Volley 64,90 

Sllphwd 74JB0 

BpdCO Quast 111 77.90 

Test Drive Efi 59.90 

Times Of Lore 69,90 

Ultima V 69,90 

Z&k McKracken dt. 64,90 


Versand per Nachnahme + 6,50 DM, Vorkasse + 
24 Std, Bestell an nähme. Vorbeste llsemce, 


4,50 DM, Gesamtlisle 
HOTLINE tftglich von 


gegen 1^60 DM in Briefmarken! 
17.00 Uhr bis 20 00 Uhr. 


AR Bl no SO FT A. Hübecker, Kleine Frehn 20. 4156 Vfillich 3, TELEFON 0 21 54-61 S9 (kein Laden verkant!) 






W INHABER: 0. VADALA 
HINDENBURGRING 82-86 
8910 LANDSBERG 
TEL: 081 91/39716 


AMIGA 


ATARI ST 



Archipeiagos .. . — — — ■ — ..--"79.90 

Xybots — - 

Oil Imperium — 

De ja V U 1L . — . ... . - — ■ — ■ ■ - * ■ ■ ■ — 

Ballleh awks 1 94E - -- ■ 

Kult . ... ..... ... . . r- . H- r- ■ — — ■ — ■ " J 

Personal Mighimara, , P .„ ■ — ** 

Millennium 2 dl ...... r.-. ■ ■ - — ijj “■■■■■■■. r --* .90 

SiO CH altenge. . . ... - „...**74,90 

Sphar ical .... ..... - . * - 59 h 9Ci 

Populous dt — ■ ■ « ■ — ■ - * 

Lords ol the Pising Sirn... — 

Zork Zero - ■ ... ■ ... ■ ... ■ ... - - ■ — ■ ■ 

Vigilan te .... . ..... — - - ■ ■ ■— — ■ — ■ — — ■ t 

Slkwonr .... . . ... ..... ■ — ■ — ■ «« — ■ — ■ ■■ 84 .oo 


IBM & Kompatible 


PT 109 Torpedoboot VGA..,.. - ,.., L ,94,90 

S ilpheed (Sierra) EG A ■ ... ■ . - ■ — ■ * ^ Jp 

Jelfighte r VGA.-.. . ... . ... . ■ ■ .- ■ — ■ ■ ■ « ■ — ■ ^ 

Falcon Fl 6 AT VGA 119,00 

Red Stürm Ri&ing EGA... — — .....109,00 

AtchipCtagos .. . .. . . r . . . . — . ... ..... ... . ... . ... -- j 

Oll Em perium ■ - ■ .09.00 

Pirates - .......... . .. . ... . ... ■ — ■ ■ ■ — ■ ■ ■ ... - --- ■ ■ * -- ^ 

Ki ng's Quast IV ... . ... ...... ... . ... . - — — ■ ■ 1 v? ,0O 

Space Guesi 111 ■ — = ■ 0 

Balance üf Powef 1990 {Mü i unter Windows}.. ......... 69 ,00 


Daja Vu It . ... . ... . — ■ » ■ — ■ - - ■ -- — » 

Kult i pp * 64 f Ö 0 

Personal Nighlmare . . ... . . r «. ■ «. ■ — ■ «■ ■ ■ ■» ■ -94^0 

Millc-nn in m 2.2 — . ■ - ■ 

SptiBricai dt-.,..... - ■-* "69.90 

RMV Hortda - ,.64.00 

F-16 Conbal Pilot - .. 79.00 

Bio Cftallengo..,.,.. - ' rj.90 

Balance Ol Power, „„„.^...94,90 

GaEdregcns Dom aiitp-, — ................. p,.- 

Kinp'e Quast Triple Pack,... 79,90 

Populous- - — - - ■ ■ - - ‘ 

Sil kwq rm pp. . pp- — ■ ■ — - 


Ständig Neuheiten auf Anfrage, 
Katalog kostenlos. 

(Bitte geben Sie ihr System an.) 
Versand gegen Vorkasse portofrei. 
Versand gegen Nachnahme & DM 5,50 
Versandkostenanteil . 

* sehr empfehlenswert 
** Suchtgefahr 






Wlicroware GmbH -Hardwarevertrieb und Software 

Uferpromenade 15 D - 1000 Berlin 22 

Telefon 0 30 / 3 93 82 53 


AMIGA ATARI ST MS-DOS (GGA) 


Arcliipelagos dt. 69,90 

Bundesliga Manager dt. 54,90 
Test Drive II dt, 69,90 

Bio Challenge dt. 69,90 

Elite dt 69,90 

F-16 Falcon dt. 79,90 

Fugger dt. 54,90 

Grand Monster Slam 64,90 

Goldrush 69,90 

Mlcroprose Soccer. 59,90 

Populous dt. 64,90 

Kick Off dt. 44,90 

Milenlum 2.2 dt. 69,90 

Raffles dt. 69,90 

Paris Dakar dt. 59,90 

Road Blusters dt, 59,90 

Spherical 59,90 

R-Type dt. 69,90 

Zak McKracken kompl, dt.69,90 
The Krystal dt. 84,90 

Oil Imperium dt,* 54,90 


Archipelagos dt. 

69,90 

Jet Fighter 

111,- 

Baal dt. 

64,90 

Elite dt. 

69,90 

California Games dt.* 

49,90 

F-19 Stealth Fighter 

99,00 

Crazy Cars II 

54,90 

Flight 3,0 dt. 

111,00 

Eilte dt. 

69,90 

Looking for Love 

69,90 

Cosmic Pirates dt. 

59 t 90 

Ultima V 

74,90 

Fugger dt, 

54,90 



Looking for Love 

69,90 

SEGA Master System 

Pool of Radiance* 

69,90 

Fantasie Star* 

a,A, 

Populous 

64,90 

Rambo III 

86,90 

Powerdrome dt, 

S.T.O.S. 

69.90 

89.90 

Shanghai 

75,90 

Raiders dt. 

59,90 

Weitere SEGA und 

Nintendo 

Yuppie ’s Revenge dt. 

69,90 

Modufe auf Anfrage! 

*) Bei Drucklegung noch 

nicht lieferbar! 



Kostenloser Lieferservice in Berlin, (Lieferung nach 
Absprache.) Lieferservice Berlin: 2 Std. Lieferzeit! 

Per Post ins Bundesgebiet : DM 6,50 

Expressversand ins Bundesgebiet : DM 10,00 
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Kleinanzeigen 


AMIGA * Hot stuft * The Voodoo Cult * 
Send Disk with hot stuft or 20 Disks with 30 DM 
TVC, Auf dem Kampe 1 , 5768 Sündern 11*** 
Only 3 Days old was the newest stuff * Geil 
watt * Info 02393/759 auch alte! 


*** C-64 Mammut-PD-Bibliothek * * * 

Über 350 Disks! Versand nur In sicheren Luft- 
polstertaschen binnen 4Sh! Katalog gratis! 
Günther Steinle, Beethovenstr. 1, 8943 Ba- 
benhausen 


Popuious, Running Man, Blood Money, 

Crazy Cars 2, African Ratders, Operation Nep- 
tun, TV Sports Football und weitere 600 Disks! 
Pro Disk 6,“ DMJ Nur Amiga! Call: 02461/52346 


Ich programmiere für Sie in Basic. Bei 

mir ist nichts unmöglich. Wenden Sie sich an 
H. Bernhörster, Düsseldorfer Str. 59, 4060 
Viersen 12 oder rufen Sie an 02162/6084 


Verkaufe: Burstnibbler, introcad, 30 Disc’s 
= je 60 DM * Superangebot * Th. Schwarze, 
Schmiedestr, 24, 4973 Vlotho, AJJes Amiga- 
Waresfü 


Wegen System Wechsels verkaufe ich 

Sega-Konsoie und 27 Spiele für nur 1200 t - DM, 
z. B. Black Belt, Shinobr, Thunder Blade, usw. 
Ruft an: 089/8124829 


Handhalicoach (Original). Kämpfen Sie 
um die Meisterschaft und gegen den Abstieg 
oder holen Sie den Pokal! Ralf Schulze, 
Schlieffenstr. 58, 2900 Oldenburg (18,- DM 
incl. Versand) 


Leute, vergeßt das Raubkopieren!!!! PD 

gibt’s praktisch umsonst! Habe schon über 350 
Disks! Katalog gratis! Auch Tausch! Günther 
Steinle, Beethovenstr, 1 , 8943 Babenhausen! 
PD forever! 


Verkaufe für den Amiga das orig. Elite- 
Deutsch und das orig. Bard's Tale 2 für je 60,- 
DM, Ruft sofort an!! Tel. 06029/8112. P.S. 
Pläne für Bard's Tale gibt es umsonst mit! 


Immer neueste Software vorhanden!!! 

0202/506310 Sprich Adresse auf Band!!! 


AMIGA-AMIGAI! The Red Diamond is back! 

he best contact in Austria! Soft 2 - 3 days ofd! 
1,- DM for Amiga-Ust!! Writeto: Red Diamond, 
Postfach 14, A-4973 St. Martin/Innk, Write 
soon! 


Super preiswerte PDS oft: AMIGA!!! 1 0 

Disks mit Anwender-Soft 50,- DM. 1 0 Disks mit 
Spiele-Soft 50,- DM. 1 0 Disks mit Slideshows 
50,- DM. 10 Disks mit Beste aus PD 50 t - DM. 
Preise inkl. Disks + Porto/Bar-Scheck. V, Me- 
yer, Postfach 24, 8531 Uehlfeld 


— Raumschlacht — Super Y, Stick- 
Adventure - Werde König des Weltalis - Ein- 
malige Graphic - 20 DM - Heiko Riegel, Am 
Hügel 1 3a, 1 000 Berlin 26, Viele Grüße an: Uli 
M. - DML-DV u. a.f Achtung: Spiel hat ausge- 
zeichnete Klang-, GeräuschefekteÜ! C-64 C-64 


Super Demomaker (1 99 Möglichkeiten) und 
2 Super Jntromaker zusammen auf 4 Disket- 
tenseiten für nur 10 DM. Zu bestellen gegen 
Vorauskasse (bar/Scheck) bei: Torsten Hasen- 
bein, Herner Str. 277, 4630 Bochum 1 


Verkaufe: Armageddon Man (D 15), Europe 
Abiaze (D 30), Reach for the Star (D 30), 
Yuppi’s Revenge ( 25), Kolonialmacht (D 20) 
und noch andere Games! Liste gegen DM 1 
Rückporto bei: Holger Dickmann, Kemnader 
Str. 72, 4630 Bochum 1. Alles Originale!!! 


Schreiben fntros! Amiga: 04941/2330 (Tim), 
CBM64: 04941/80194 (Plwy) 18 - 19 Uhr. 


* Amiga * Amiga * Amiga * ich verk. den 

altern. Stoff auf dem Amiga! Auch günstige 

Monatsabost Andrö Riedel, Rabenweg 46, 
5600 Wuppertal 1, Tel. 0202/71 0477 schnell! 


Amiga * Tonstudio m. Editor + Keyboardf. 
Drumst. m. Soundsamplef, Je: Leerdisk + 5 
DM. info g. 1,- DM * M. Bruckmann, An der 
Thune 47, 4792 Bad Lippsprmge * Intro + 
Demo-Maker ges.! 


Verkaufe C-64 Soft/Disk! Habe: Hostages, 
Ports of call, Robocop, Fish usw.!! Liste (1 DM) 
bei: Th. Sc,, Postfach 23 10, 4835 Rietberg 1 


AMIGA FUN! Das Diskmagazin für den 
Amiga mit Berichten, Tests, Tips, Tricks und 
PD-Soft. Für 5,- DM inkl. Disk, Porto und Ver- 
packung. Amiga Fun, Düsseldorfer Str, 59, 
4060 Viersen 12 


Amiga ** Österreich ** Amiga Siete 
neueste und auch ältere Soft für S 30,-. Be- 
kommt Ihr eine Disk-List schreibt an HIT, Post- 
fach 40, A-8041 Graz 


* * * Stoff für Euren Commodore * * * 

Verkaufe allerhand für den C-64!!! Intro- und 
Demomaker; Anwender-Games, Liste gegen 2 
DM bei: Jens Jäckel, Weipelsdorfer Str. 19, 
8609 Bischberg 


Atari ST!!! PD’s zu verkaufen. Nur Marken- 
diskettenJ Versch. Serien. Riesige Auswahl 
vorhanden. Einseitig 4,-; doppelseitig 6,-! Ruft 
an und informiert Euch!!! Tel,: 02241/385130 


Achtung Amiga bzw. C-64 Freaks habe 
laufend NEWS! Ruf doch mal an Tel. 
02779/1459 


Verkaufe; Original Rightsimulator EI (Atari ST) 
für DM 55,- (mit allen Karten) Tel. 06347/8368 
(ab 19 Uhr) 


Only C-64 PD- Software! Fordert Liste ge- 
gen 1 ,30 DM Rückporto bei Markus Schwerz, 
Klixdorf 1 00, 4152 Kempen 1 , Zum Tausch dial 
02152/52780. 2,50 DM pro Disk. 50 Disketten 
randvoll!!! 


Wir programmieren die besten Intros + 
Demos auf Amiga + C-64! fntro oder Demo- 
part 30 DM! Only Highest Quality!’! Just write 
to: Postfach 1 2 27, 4840 Rheda-WD! Antwort 
sicher! 


The best Power-Pack: Send 25,- DM to: 
BIS - P.O. Box 1 0 06 39 - 6940 Weinhei m and 
you will get the best Usersoft on C-64!!! 10 
Disks fuil of Power!!! Send or Die ... 


EROTIKA - außergewöhnliche Adventure, 
aufregende Bilder, deutsch, C-64, 3 Disk, 29,95 
DM + NN., Erotika II + ilf - je 19,95, alle 3 
Prgs. nur 49,95 + NN. H. Schmidt, Louise- 
Schroder-Str. 7, 3000 Hannover 61, Infos. 


Hy Guys! Habe die neueste Stuff (2 days). 
Send C-64 10 Disks + 10,- DM Amiga + ST 
5 Disks + 10,- DM. Bernd Schrüfer, 

OstpreuSenstr. 3, 8570 Pegnitz 


* Billig! * Biete Spiele auf Kass. für C-64: 
Hawkeye, Armalyte, L Ninja 2 ... Liste: Stefan 
Dambeck, Linzer Str. 2, 8390 Passau! Nur Ori- 
ginale! Suche gebr. Floppy 1541! - Billig!! 
-Tape -! 


Vork. 100 Disk, mit Spielen, 1 Disk - 2,50 
DM. Ver. Mathepro. Ali u. Geo (Original) für 
50 r - DM pro Stück, Gr. System Wechsel. Mi- 
chael Meüinger, Mürwiker Str, 132, 2390 
Flensburg 


IBM/Schneider freie Software ab 2,- DM. 

Gratisgeschenke bei Bestellungen. Disketten- 
kataiog mit großer Auswahl gegen 2,- DM 
Briefmarke bei R, Stipanov, 

Speckstr, 23, 

6749 Schweighofen 


Original-Software: Chrono Quest, King of 
Chicago, Popuious nur komplett abzugeben für 
120,- DM. Interessenten rufen bitte nur in der 
Zeit von 17 - 19 Uhr an, danke. Tel. 
0203/730297 


Aktien/Wertpapler-Paket f, 

IBM/Schneider. 5 Programme zu verwalten Ih- 
rer Aktien /Geld/Wertpapiere auf 5 1/4 Zoll-Disk 
nur 30 DM Vorkasse bei R. Stipanov, Speckstr. 
23, 6749 Schweighofen 


* * Public-Domain-Pool für C-64 * * Be- 
sonders viele Intro-Demo-Letter-Maker. Disk 
schon ab 2,- DM. Liste gegen Rückporto bei: 
T. Hasenbein, Herner Str. 277, D-4630 Bo- 
chum 1 


Vork. ST-Orig.; Falcon (DT), Terrorpods, 
Captain Blood, Dungeon Master (DT), Carrier 
Command (DT), Sunoog, The Pawn, Guild of 
Thieves, Jinxter, Gauntiet, Tass Times, Ultima 
2, Star Trek(DT) je 35,- DM, M, Schröder, För- 
sterweg 5, 4780 Lippstadt 5. Tel. 02941/8347 


The newest* Amiga* Soft!! Listen gibts nur 
mit Porto! Soft is the collest in the worfd! * 
MGSC * Postfach 13 * 4941 Mehrnbach, Aus- 
tria. Go Amiga * Amiga * Amiga 


Verkaufe C-64-PD! Pro ganze Diskette 3,50 
DM (inkl, Versandkosten)! Solange der Vorrat 
reicht! Schreibt an: Florian Keßler, Buchloer 
Str. 3, D-8910 Landsberg am Lech 


Großer Amlga-Club bietet wg. Auflösung 
(Bund) ein Riesenangebot an Prgs, An!., Bü- 
cher alles - brandneu u. aktuell! Kai Oliveras, 
Günnichfeldener Str, 25, 4650 Gelsenkirchen 
- Die Gelegenheit - 


SUPER SEX, Bordelio 1 - 26, TFF, Nudes, 
Party Games, Bedroom Oty., pro Disk 20,- DM, 
5 - 80 DM, 1 5 - 1 50 DM , alle 250,- DM * Amiga 
" P. Thieme, A. d. Nienburg 32, 3100 Celle 


Abnormaler Wahnsinn!!! Über 8OO0Q 
Blocks Pubiäc-Domainü Sofort Liste anfordern 
(1,00 Rückporto) bet: BTS, P.O. Box 10 06 39, 
6940 Wetnheiml Pro Disk 2 ( - DM oder Tausch! 
Geil! 


PC-Games: 688 Attack Sub 50,-, Star Trek 
35,-, Falcon at 50 t -, Technocop 35, - t Police 
Quest 2 50,-, Test Drive 2 40,-, Sattle Tank 
50,- bei S. Klzina, Blangwiesen 5, 2000 
Hamburg-Barsbüttet 


Atari ST Verkaufe Original-Spiele wie z, B, 
Live and let die, Thunder Blade und Puffys 
Saga, Elite. Wir suchen außerdem Tausch- 
partner haben 70 Games. Tel. 09331/651 Chri- 
stian verlangen. 


Demo-, Intro-, Sound-, Lettermaker! 

Schick 20,- DM und 5 Disks an THS, Postfach 
10 08 21, 5270 Gummersbach (C-64) 


Verk. Amiga-Orig.: Elite 33 DM, Dun. Ma- 
ster (1000er od. mind. 1 MB) 43 DM, Cai. Ga- 
mes 27 DM, UMS 32 DM, FM2 dt. 28 DM, Ge- 
brauche no name 3 1/2Z. Disks 10 St. DM 15,- 
P, Walther, Rotebühlstr. 176, 7000 Stuttgart 1 


Schreibe In Assembler Intros, Demos und 
Musik (Amiga) Tel. 030/6122316 


Habe Immer neuste Spiele für den C- 

64, C-64, C-64 nur auf Disk. Liste fordern. 
Schreibt an: A, Sebastian!, Balthasar- 
Neumann-Platz 1, 5040 Brühl, Tel: 

02232/13216 (Angelo). Suche auch! 


Verkaufe Orrginalspiele für Amiga! R- 

Type 50 DM, Pioneer Plague 50 DM, Zak 
McKracken 40 DM, Daley Thomsons Olympic 
Challenge 40 DM. Tel. 02651/2100! 


* * * Strategiespiel für Amiga * * * Das 

deutsche Imperium!!! Für nur 25 DM + 5 DM 
Porto!!! Test in der ASM (8, 9, 7 Punkte) (auch 
ohne 1 MB mit Grafik) M. Mansourian, 
Fefdbergstr. 53b, 6370 Oberursel 


Wanna buy an own C-64 Intro! * * D * * 

Then call; 030/335 34 76 (Roman), 030/366 89 
37 (FRank) or 030/361 23 40 (Markus)! (only 
18-21 h) Not for swapping! We are X-Rated 


Hey C-64 Freaks!!! Haben neuesten und 
besten stuff zum verkaufen. Billig!!! Mehr In- 
fos gegen 1 DM Rückporto. Kein Tausch! 
Schreib an: 

Postfach 1 07, 

4614 Marchtrenk, Austria. 


Hallo User’s! Euer Maverick bietet Euch, auf 
dem guten alten C-64, Raffefsan! (Tape) and 
thiscost 10 DM. Call: 09392/7351 täglich 16.30 
- 17.30 Uhr, Tausche vielleicht auch!!! 


AMIGA-ORIGINALSOFTÜ! Verkaufe: Hisoft 
Devpack Assembler 70,-, Bard's Tale II 50,-, 
Starwars 25,-, tn 80 T. um die Welt 35,-, Gar- 
risson II 40,-, Kings Quest NI 50,-. Zusammen 
für 220,-. Torsten Vennemann, Straßburger 
Weg 70, 4400 Münster 


Verkauf« Original Superman (C-64/Disk). 
Calf: 02225/12276 (Philipp) 


* * * C-64 * * * Freaks * * * C-64 * * * For 

your Eyes only, Biete Software und Anleitun- 
gen für C-64. Auch Anwender. Antworte 100%, 
Schreibt an: EOF, Postfach 12, A-1 234 Wien, 
bis bald. Tschau! 


* * * Das Deutsche Imperium * * * Strate- 
giespiel für Amiga für Inur! 25 DM + 5 DM Ver- 
sandkosten * Beurteilung in ASM: 8, 9. 7 
Punkte (auch ohne 1 MB mit Grafik) gegen 
Vorkasse bei: Romantic Robot, Ben-Gurion- 
Ring 80, 6000 Ffm 56 


! Schweiz! Biete neue Amiga-Soft zu fairen 
Preisen, Writeto: M. Ehret, Mettlenstr. 6c, 9524 
Zuwil (Schweiz) 


Only Hut Stuff on Amiga + C-64!! Nice 
price no Demos no shit! Write to: Po-Box 12 
25 53, 2053 Schwarzenbek, 100% discretion! 


Verkaufe Amiga-Orlglnaleü Sky Fighter 
15,-, Hellowoon 20,-, Pink Panther 30,-, Jinks 
20,-, Starram 30,-, Mercenary Comp. 25,-, Gar- 
rison II 25,-/ Tel. 0211/245136 


AMIGA-AMIGA, verkaufe Originale P.O.W., 
Sädewinder, Capone, Leatherneck. Preise sind 
fast geschenkt. Tel. 04654/753 ab 19 Uhr zu 
erreichen. Kai Jensen verlangen! 


***** Public-Domain für C-128 

alle Modi Programm. Kostenlos Liste für 1 ,50 
DM bei Hans Werner Küster, Erfelstr. 49, 5042 
Erftstadt 


Dream Girls - pikantes deutsches Adventure, 
tolle Bilder, 2 Disk, C-64, 29,95 + NN, Hot 
Girls-Dia-Show 19,95, Dirty Western 24,95. H, 
Schmidt, Louise-Schröder-Str. 7, 3000 Hanno- 
ver 61 


Vokabel-Trainer V 1.5 für MS-DOS komfor- 
tables Programm mit z, B, Maus-Steuerung, 
etc ... nur 20,- DM (Vorkasse/V-Scheck) bei: S. 
Kizina, Blangwiesen 5, 2000 Hamburg- 
Barsbüttel 


* * * AMI GA- AUSTRIA *** Biete die neu- 
este Soft! Günstig! Schreibt an HT, Postfach 
40, A-8041 Graz. 


Verk. (Original) C-64 Spiele; The President 
is M., Circusgames, Qverlander, UGH- 
Lympics, Superskills, Run the Gauntiet etc. je 
30,- Pool of Radiance 40,-. Tel: 0921/39089 
erst ab 27,05.89 anrufen ab 14 Uhr Euer Oli! 


Verkaufe neuste Spiele! C-64 + Amiga! 
Kein Tausch!!! Info bei: 

Postfach 1 3 73, 

2053 Schwarzenbek, 

1 00% Antwort! 

Te». 04542/4336 (15 - 18h) 


C-64! Verkaufe aliemeuste Spiele! (Pro 
Game 1 DM) Habe immer die neusten Sachen! 
Nähere Infos unter: 01243/87902 oder Post- 
fach 1 09, 4614 Marchtrenk, Österreich! 
Austria! 
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Austria * * * Anliga stuft * * * Austria 

This is the right address, if you are interested 
in Ibrandnew waresü! Write to Postfach 1 20, 
A4G66 Pasching, Austria, No swappers 
pteaseü! 


Jump Jet für Amiga Original für 40 DM zu 

verkaufen! (mit Anleitung) Tel. 071 1/3431726 
ab 14 Uhr, 


Originale für Deine Freundin!!! Textornat, 
Roger Rabbit, Bat Man, Spitting Image und 
Purple Saturn für je DM 35,- incl, Porto, Mi- 
chael Sauer, Postfach 1 7 02, D-4690 Herne 1 


Fantasy Girl- Ad venture Ihrer Träume 

SEXMISSION - erotisch, freches Science- 
Fiction Ad venture, je 2 Disk, deutsch, Super- 
grafik, C-64, je 39,95 + NN., beide 59,95 + 
NN., auch Infos. 


Sega Spiel zu verkaufen ***** Phantasy 
Star, Afterbumer, 3D-BriHe, Light Phaser, Shi- 
noöi, Kenseiden, R-Type, uva., uva., uva., Tel. 
04521/1041 (Andreas) Sega K. 180 DM 


Verkaufe Orig« für Amiga; Starray, Larry, 
Giana Sisters, Vampire Empire, Guiid of Thie- 
ves, Down at the Trolls zu je 35,- DM (inkl. 
Porto). Tel. 030/8591510 (Martin) 

Amiga Amiga Verkaufe Software. Liste 1 ,50 
DM Rückporto. Tel.: 06056/8827, Patrick 
' verlangen. 

Hobbyaufgabe, daher für PC 5 1 /4" Ori- 
ginalspiele Police Quest 1, Bob Moran: Ritter- 
tum und Leisure Suit Larry 2 nur zusammen 
für DM 100,-. Tel Kassel 0561/408464 


AMIGA: Biete Software und Anleit. Wenn’s 
geht, bitte eine Disk für die Liste mitschicken! 
Danke! Write to: P.O.Box 4 13 73 in 6603 
Sulzbach/Saar. 


* Public Domain Software (Amiga) für 

5,- DM (m. 3,5” 2 DD Disk) über 1500 Disks 
vorhanden. 1 Disk + 1 DM Porto für den Ka- 
talog einsenden an: Nurad M'Barki, Bergstr. 
218, 4370 Marl, Tel. 02365/59829 


Amiga Faszination. Das Magazin für den 
User auf Diskette. Mit Tests, Aktueller und 
PD-Soft, Für DM 5,- oder 3,- (ohne Disk) bei: 
Amiga Faszination, Postfach 17 02, 4690 
Herne 1 


DEUTSCHE AMIGA- ANLEITUNGEN; 
keine Raubkopien; Sonix, Elite, Seka, 
DPaint 3, WB 1.3, Dragos Lair, Pagesetter, 
Falcon, Populous, Videoscape, Pwan, Skulpt, 
.Jnfo: 1 DM an: F. Sprenger, Brassertstr. 18, 
4300 Essen 


Verkaufe C-64 Originalgames! Uber 25 
Stück! U. a. auch Colourprinter, Paint Bouti- 
que u. ä, Liste für 2 x -,6Q DM Briefmarke! Verk. 
auch Star NG-10! 

*•* Gel it! Push ist! *** 


Verkaufe Originales Pandora, Bloodbrot- 
hers, Hercul.-Slyaer o. t. Damned, Ten Great 
Games, Guada Canac, Twin Tornado zu je 
15,50 DM. Wenn Interessiert, ruf an: 
OS 137/8558 Mi 18 - 20h. 


Atari ST PD-Abo- Jeden Monat 5 zweiseitige 
PD-Disks. 2 Monate (40 Fr.) 4 Monate (76 Fr.), 
6 Ml, (110 Fr.) Probesendung (18 Fr.) G. M. 
Cadosch, Bünistr. 14, CH-8134 Adtiswil 


Verkaufe: Bard** Tale 3 für 39,- DM, Wa- 
steland für 29,- DM und Questron 2 für 39,- DM 
alles C-64 Disk, Original: voll 1. o. 

Briefe an P. Rothe, 

Im Steckenhof 4, 

3507 Baunatal 3 


Verkaufe Software für C-64 (Disk) 10 

Disks 10 DM, 100% Antwort. Schickt Disks und 
Geld an: Daniel Fahl, Karl- Lei ch-Str. 18, 4630 
Bochum 1 


- Software Empire - PD-Disks für C-64 und 
Amiga (Demos, Tools, Games, Writer, Demo- 
maker, usw.) ab 2,75 DM! Liste gegen 1 ,- DM 
Rückporto in Briefmarken! Software Empire, 
Langestr. 118, 2880 Brake/ Unterweser 


C-434 * Swltzerland * C-64 Abos on C-64! 
Only latest stuff (1 week). We’rethe cheapest! 
100% Answer! P.O.Box 59, CH-8813 Florgen 
3 Waldegg or GH (0)1/7250473 


Amiga: Schreibe in Assembler Intros! 

Tel. 030/6122316 (Andy) 


C-64 * Schweiz * * * Wenn Du interessiert 
bist an neuer und billiger Soft, dann rufe an 
zwischen 17 und 20 Uhr. Tel. 01/7808968 


* * * C-64 PD-Software-Angebote * * * 30 

Disks voll mit PD gegen Einsendung von 30 
Disks und 40 DM abzugeben. R. Kopyczynski, 
Erika, 4200 Oberhausen 12 


Sucht Ihr neueste Amiga Soft? Wir ver- 
kaufen sie Euch! Schnell anrufen: 09721/27015 
(Claus) Bei Top-Gruppen auch Tausch mög- 
lich! 100% zuverlässig!!! 


AUSTRIA!!! C-64 Disks abzugeben, 
brandneue Games und viele alte Klassiker! 
Schreib an Postfach 36, A-i 108 Wien und Du 
kriegst kostenlos meine Liste auf Disk! Antwort 
garantiert, außer Du bist Anfänger oder Lamer! 


Amiga — Ausverkauf zu Superpreisen: 

Populous, Fantavision, Test Drive 2, Sw, of So- 
dan, Bundesliga, Zak Mc Kracken je 65,- DM, 
PD je 5,- DM. Liste gegen 1 ,- DM Rückporto: 
A. Kaspers, Düsseldorfer Str. 147, 4100 Duis- 
burg 1 *** Tel. 0203/27802 (Nur Originale) 


Verkaufe: Intromakers 20,- DM, Soundtra- 
ckers 20,- DM, Info bei: R. Jaszar, Berghäu- 
schensweg 55, 4040 Neuss 1 , 1 DM Rückporto 
beilegen, Tel. 02101150949 bis 19 Uhr. 
AMIGA!!! 


Amiga -- Amiga - Amiga - Habe 
brandneue Software für den Amiga! Wenn Du 
interessiert bist, dann ruf mich an: 
05732/71486 (nach 20 Uhr)! Hot - hot 


CCF/Club bietet für IBM Super-Spiele: Defen- 
der of the Grown für nur 60 sFr, kann auch Mit- 
glied werden. Monatlich 6 sFr.! Auch andere 
Spiele: Wizball für 40 Fr. Marcel Majoleth, Bei 
Frau Schläpfer, Kasern enstr. 15, 9100 Herisau, 

Schweiz 


Verkaufe Disk f. C-64/nur Originale! 

Keine Kopien/ 30 - 40 Disk, zur Auswahl. Alles 
Einzelstücke. Liste bei; Achim Glade, Postfach 
18 01 89, 4800 Bielefeld 18 


EMANUEULE - auf der Suche nach der Lust, 
Adventure, Bunny Jagd-Adventure je 2 Disk, 
deutsch, Supergrafik, je 39,95 DM, beide 59,95 
+ NN, H. Schmidt, Louise-Schröder-Str. 7, 
3000 Hannover 61, Infos. 


Ich verkaufe neue und alte C-64- 
Games/Dlsk, Info gegen 100 Pf. Rückporto 
bei Thomas Klebon, Oesterholzstr. 93, 4600 
Dortmund 1. 100% Antwort! 


Verkaufe: Ultima V (40 DM), Portal (40 DM) 
Tausche Software! Suche: Alle Anleitungen zu 
Infocomadv.! Falk, Nickenig, Kirchstr. 14, 5431 
Gackenbach 


Mattel Intellivision: 73 Verschiedene 
Steekmoduie zu verk.! Bei Gesamtabn. Stück 
13.70 DM + 2 Abspielgeräte + Ersatzteile 
umsonst dazu. Raum Bremen 04271/2905 


Achtung!!! Biete laufend news für C-64 und 
Amiga. Ruf doch mal an. Tel. 02779/1459 


Verkaufe Originalspiel African Raiders 

+ Anleitung + Karte dem der am meisten bie- 
tet! Schreibt an: Rolf Grieme, Ährenweg 14 
2905 Edewecht (100% Antwort) AMfGA-Disk 


Habe 125 bespielte Demo-Däsks, alles 
Pubäic-Domain! Stück 1,50 DM oder komplett 
170 DM1 Wer zuerst kommt, mahlt zuerst! Tel, 
0661/44538 (nach Heiko fragen) 


STOP! Hallo Leute!! C-64 C-64! Verkaufe 
Spy vs Spy in Original für 30 DM. Schickt an: 
Sven Wunder, Am Plan 26, 8640 Friesen, PS: 
Gruß an Torsten, Michael St. und Ralf E. 


* * * c-64 Mammut-PD-Blbllothek *** 

Ober 420 Disks! Verteile PD zum ehrlichen 
Selbstkostenpreis! Erstaunt? Gratiskatalog 
anf,! Günther Steinle, Beethovenstr. 1, 8943 
Babenhausen 


Hallo C-64 User! Wir haben alle Programme, 
die Du für Deinen Computer brauchst. Du 
kannst entweder die Infodisk für 5 DM bestel- 
len, oder Du schickst uns Deine Wünsche und 
jedes Programm kostet dann nur 3 DM, die 
Disketten bekommst Du gratis. Schreib an: 
Hotline, Postfach 05 62 46, 4600 Dortmund 1 . 
Bitte leg noch genügend Rückporto bei! 


Yeti want the ne west Software for your 
Amiga and Atari ST? Contact us! "The Elite”, 
Postfach 5 32, A-1100 Wien 


C-64 Orig. Tapes: Labyrinth, Leaderboard, 
Holly. Poker, Armageddon man, Triv. Pursuit 
je 20 - DM. Knight Orc, Total Eclipse und Home 
Entertain Centre je 30,- DM, Tel. 07345/6417 
(ab 17 Uhr) 


AMIGA-SONG COLLECTION Nr. 2 ist 

fertig!! Preis inkl, Kassette 15,- DM. Schreibt 
an: TMU, Spessartstr. 4, 6087 Büttelborn 1!! 
Auch gute Soft vorhanden! 



Amiga 

Disk. 

Balance of Power 1 990-Edition 

69,95 

Ölood Money 

66,95 

F‘16 Falcon Mission Disk.1 

59,95 

F.O.F.T. 

79,95 

Forgotten Worlds 

52,95 

Fugger 

59,95 

Grand Prix Circuit 

69,95 

Hawkeye 

52,95 

Journey 

79,95 

Kult 

66,95 

Leisure Suit Larry II 

79,95 

Lizenz zum Töten (J.Bond) 

59,95 

Micro Prose Soccer 

66,95 

Millennium 2.2 (deutsch) 

69,95 

Oil Imperium 

59,95 

Phobia 

69,95 

Rick Dangerous 

69,95 

Silkworm 

56,95 

Thunderbirds 

69,95 

Vigilante 

42,95 

ATARI ST 

Disk. 


Super Demos! (C-64) Habe sehr viele gute 
Demos (doppelseitig). Schickt 10 Disketten + 
20 DM an: Matthias Prautzsch, Julius- 
Vosseler-Str. 110C, 2000 Hamburg 54 


MAFF1CK: Real Future Beat EBM-Hip Hop 
vom Feinsten. Der Amiga als Drum-Machine. 
TDK-C 60 gegen 1 0,- Kostenbeitrag bei: T. S. 
E,, Stresemannstr. 105, 2000 Hamburg 50 


Über 200 PD-Disks für Atari 5T. Ab 3,80 
DM/Stück. Sehr günstige PD-Pakete. Liste ge- 
gen 1 DM Rückporto. Probedisk für 4,- DM 
in bar. Jörg Drescher, Lüljenburger Str, 69, 
2300 Kiel 14 


Halle Amiga + Atari St User! Wir haben 
alle Programme die Du für Deinen Computer 
brauchst. Du kannst entweder die Infodisk für 
7,- DM bestellen oder Du schickst uns Deine 
Wünsche und jedes Programm kostet dann nur 
4,- DM, die Disketten bekommst Du gratis. 
Schreib an: HTL, Postfach 5 62 46, 4600 
Dortmund 1 . Bitte leg genügend Rückporto bei! 


* * * CH C-64 CH C-64 CH * * * Wir verkau- 
fen und tauschen allem. Soft auf dem C-64. 
Schreibe an: Alex L., P.O. Box 15, CH-9423 Al- 
tenheim! Tel.: CH/071 /422281 (18.30 - 20.30!) 


Leute, vergaßt das Raubkopieren!!! PD 

gibt’s umsonst! Habe schon über 420 Disks nur 
f. C-64! Katalog gratis! Auch Tauscht Günther 
Steinte, Beethovenstr. 1, 8943 Babenhausen! 
PD forever! 


* ! * | * Für IBM - PC * ! * ! * Lernprogramm 
für Neulinge und Anfänger + Simulation ei- 
nes perfekten Spielautomaten + Anti-Virus 
Tester. 20 DM an M. Opitz, Hustert 1, 5962 
Drolshagen, Tel. 02763/6254 


SUPER PORNOS for your C-64!!! 5 Discs + 
Hot Porno Stuff only DM 20! (cash or cheque) 
Nur für Erw.! Lieferung absolut diskret! An- 
dreas Rauer, Ahornstr. 8, 8969 Dietmannsried 


Verkaufe für Amiga Originale je 35,- DM: 
Superman, Reise z. Mittelp. d. Erde, Bards 
Tale, Sindbad, und eine IFF-Diashow für 5,- 
DM. Tel.: 09287/78261 (Martin) ab 1 8 - 21 Uhr. 
Schnell melden!!! 


Balance of Power 1990-Edition 

69,95 

F-16 Falcon Mission Disk. 1 

59,95 

Forgotten Worlds 


54,95 

Honda RVF 


66,95 

Kick-Off 


44,95 

Kult 


66,95 

Millennium 2.2 (deutsch) 

69,95 

Lizenz zum Töten (J.Bond) 

59,95 

Oil Imperium 


59,95 

Phobia 


56,95 

Red Heat 


59,95 

Rick Dangerous 


69,95 

Silkworm 


56,95 

Space Quest 3 


79,95 

Thunderbirds 


69,95 

Vigilante 


42,95 

Weird Dreams 


69,95 

Xybots 


56,95 

C64 

Kass./Disk. 

American Indoor Soccer 29,95 

42,95 

Blood Money 

auf Anfr.! 

Curse of the Azure 

Bonds auf Anfr.! 

Dominator 

29,95 

42,95 

Forgotten Worlds 

29,95 

42,95 

Hostages 

29,95 

42,95 

Lizenz zum Töten 

29,95 

42,95 

Olt Imperium 


44,95 

Phobia 

29,95 

42,95 

Red Heat 

29,95 

44,95 

Silkworm 

29,95 

42,95 

Star Trek (deutsch) 

32,95 

44,95 

Test Drive 2 


52,95 


Andreas Bachler 
Com pu te rsoftwa re 

Blücher str. 24 ■ Postfach 429 

D-4290 Bocholt 
Tel.(02871)183088 
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Verkaufe für G-G4 auf Disk: To be on Top 

20,- DM, Maniac Mansion (deutsch) 30,- DM, 
RP-System 35,- DM u. Assembler-Disk von 
Data Becker 15,- DM!!! Tel, 04401/71348 
(Andreas) 


IS! ORIGINALE FOR ATARI-ST ZUM 
HALBEN PREIS!!! Terrorpods 24,50, Dun- 
geon Master 41,50, Worid-Games 35,50, Ac- 
tion Service £9,90, Sidewalk 29,50, Twist, 
Profi-PaintBr (F) 39,00, Musix-32 59,50, Word 
Perfekt 4,1 ... ca. 200 Program mme vorhan- 
den! Liste anfordern, Ruf 04191/4320 


Moul in- Rouge Heiß! Wirtschaftssimulation 
mit Kondom und Comic für fanatische Spieler! 
064/128, Disk, dt, 15,- DM (bar/NN) bei M. 
Strebakowski, Ludwigshöhe 3, 8832 

Weißenburg 


Über 100 (!!!) Demo-, Intro- und Letter- 
maker! Über 300 Muzaks, viele, viele Char- 
sets, Cruncher usw. Alles PD! Wenn Ihr 50,- 
DM an Postfach 20 48, 4450 Lingen schickt 
bekommt Ihr sie + Disks! 


Verkaufe allerneuste Games! Habe auch 
Demo-, Intro und Lettermaker. Schickt 10 
Disks, 15,- DM, Wunschliste an: Sascha Kot- 
zorek, Lortzingstr, 15b, 3502 Vellmar bin 100% 
zuverlässig! 


* ! * * 1 * Für IBM - PC * ! * ! * Lernprogramm 
für Neulinge und Anfänger + Simulation ei- 
nes perfekten Spielautomaten + Anti-Virus 
Tester, 20 DM an M. Opitz, Hustert 1, 5962 
Drolshagen, Tel. 02763/6254 


AMfGAÜ! Löse meine Amiga-Software- 
Sammlung auf. Neueste Soft vorhanden. Tel. 
02253/4814 (Markus) 


f sei! cheap new Originals for the C-64! 

Call 09122/74432 and ask for Sigi! (Originals) 
(Originals) (Originals) 


***** Vfe seil Software on Amiga 
***** Dial 0821/33593 for old and hottest 
stuff on Amiga! Du kannst ein geiles ABO 
nehmen oder eine Einzelbestellung aufgeben. 


T e xta d v e ntu re- Sa mml tmg (sei bstg esc h r , ) 
für C-64 mit vielen Schauplätzen! Gegen 10,- 
DM Vorkasse bei M. Geuting, Am Hang 19, 
4290 Bocholt. Diverse Hefte 84’ er u. Top zu 
verk. 


Verkaufe oder tausche ST Games!!! Ori- 
ginale natürlich! z, B. Tolteka, 'atou, Fred 
Feuerstein, Pink Panther, Copper X. Meine Tel. 
04104/3763 


Dje heißesten Pornoshows auf dem C- 

64 auf 5 Markendisketten für nur 20 DM. Bitte 
geben Sie Ihr Alter (mind. 1 8 J .) an u nd die Dis- 
ketten werden innerhalb von 1 Woche diskret 
zugesandL H. Panzer, Postfach 5 68 62, 4600 
Dortmund 1 


Hollywood Poker pro Hybris, Circus Ga- 
mes, Winter Edition, Rocket Ranger, Califor- 
nia Games, Test Drive 2 und weitere 600 Disks! 
Pro Disk 6,- DM! Nur Amiga! Cali: 02461/52346 


Verkaufe für IBM PC: Top Flugsim. F-19 
Steafth Fighter. Stefan Schneider, Tel.: 
09252/1691 


800 Spiele-Pokes, dazu zahlreiche Cheats 
+ Tips & Tricks für den C-64. 10,- Vorkasse 
incl. Versandkosten bei: 

Niels Gründel, 

Dohlenfeld 28, 

4330 Mülheim an der Ruhr 1 


Hot Pornos for your AMIGA!!! 5 x 2 DD 

Discs 4- hot stuff only DM 30! (cash or cheque), 
Lieferung absofut diskret! Nur für Erwachsene! 
Andreas Rauer, 

Ahornstr, 8, 

8969 Dietmannsried 


!!! ORIGINALE FÜR ATARI-ST ZUM 
HALBEN PREIS!!! Atax 21,90, Outran 29,90, 
Terrorpods 34,50, Action Service 29,90, Side- 
walk 29,50, Gauntlet fl 32,90, Datamat 49,50, 
Deep Space 19,50, Twist, Profi-Painter (F) 
39,00, ... ca. 200 Programme vorhanden! Ko- 
stenlose Liste anfordern, Ruf: 04191/4320 


* I * ! * Für IBM - PC * ! * ! * Lernprogramm 
für Neulinge und Anfänger + Simulation ei- 
nes perfekten Spielautomaten + Anti-Virus 
Tester. 20 DM an M. Opitz, Hustert 1, 5962 
Drolshagen, Tel. 02763/6254 


Die heißesten Pornoshows auf dem 

Amiga und Atari ST auf 5 Märkendisketten für 
nur 30 DM. Bitte geben Sie Ihr Alter (mind. 18 
J.) an und die Disketten werden innerhalb von 
1 Woche diskret zugesandt. Zuschriften an: H. 
Panzer, Postfach 5 68 62, 4600 Dortmund 1 


Interessante Anwenderprogr. und Adv. 
unter 10,- DM für C-64 und C-16. Infos gegen 
Rückporto bei: Niels Gründel, Dohienfeld 28, 
4330 Müfheim/Ruhr 1. PS: C-16 m. Zub. 120,- 
DM. 


Verkaufe für Atari ST: Leisure Suit Larry 
II, Space Guest II, Run the Gauntlet, Voyager, 
Forgotten Worlds, Tiger Road, Giana Sisters, 
Circus Attractions a 40 DM. Tel. 08271/6796 
Klaus Vill 


Verkaufe Turboprint II für SO,- DM. Su- 
che DEVPAC 2.0 und Tauschpartner für Amiga 
500 (bin Anfänger). Holger Weilke, Kiefernweg 
37, 4512 Wailen hörst. Tel. 05407/9143 (ab 19 
Uhr) 


C-64 * C-64 * C-64 * Affentittenturbogeiie 
Las Vegas Domino-Simulation, Setzen Sie Ihre 
Steine und schlagen Sie Ihren Computergeg- 
ner. Plus kleines Gratisprogramm 12 DM. Per 
Vorkasse. Marc O. Pallmeier, Dohnenstieg 2, 
1000 Berlin 33 


Habe immer neuste Soft für den C-64. 

Nur Disk. Liste anfordern! Schreib an: A. Se- 
bastian!, Balthasar-Neumann-Platz 1, 5040 
Brühl. Tel. 02232/13216 


HANDBALLCOACH (Original) Meisterschaft 
und Pokal verkaufe ich für den C-64 (D) 18 DM. 
Ralf Schulze, Schlieffenstr. 58, 2900 Olden- 
burg 


Date 1.6*09: Running Man, Littis Hotshot, 
Pow, Crazy Cars 2 ... Contact me for swap- 
ping or buyäng on C-64, Lazer SteinfeEdstr. 
26/46, A-3100 St. Pölten or call 

0043/2742/646905 (Thomas) 


AMIGA * AMIGA * AMIGA * Die allerneu- 
sten und besten Spiele und Anwender erhäit 
man bei: Woifgang Richter, Föhrenweg 20, 
5060 Berg, Gladbach 1. 1,- DM Rückporto 
bitte!!! 


AMIGA * * * AMIGA!!! Die wirklich neusten 
Prgs. und alle guten älteren Prgs. vorhanden. 
Schnell, zuverlässig, fair, Liste gegen 1,- DM 
Briefmarke bei: Wotfgang Richter, Föhrenweg 
20, 5060 Berg. -Gladbach 1 


AMIGA * AMIGA * AMIGA * * * Verkaufe 
neuste Soft!! Superpreise!!! Auch Tausch!!! 
Schreibt an: TNU, Spessartstr. 4, 6087 Büttel- 
born 1!! 

Song Collection Nr. 2 ist fertig! 

15 f - DM. Bye! 


Verkaufe neueste Originale! (auch 
Backups!!) auf C-64! TSK-Crew!, Also Swap- 
ping + selling H. Waggenig, Ackerg. 3, 
A-9560 Fefdkirchen-Austria ... 

Tel. ( + 43) 4276/4419! 

Amiga, too! 


Atari ST * Atari ST * Atari ST * Wegen 
Systemwechsel neuste Spiele - Atari ST-Soft 
abzugeben (neuste & originellste Spiele für 
Atari ST ***** Tel. 030/8122121 


Spottbillig!! 21 lnput-64 Kassetten + 4 
Original-Spiete (K): 39,- DM/ 53 Happy- 
Computer (84 - 88): 59 DM/ 46 PM-Com-Hefte: 
46 DM/ 42 Com.-hefte (84 - 86): 19 DM/ 
zugreifen!!! Jörg: 02375/4646 


Wir haben die Software, die Ihr braucht! 
Thorax (only Amiga), B.P. 82, 6401 Echter- 
nach, Luxembourg 


ACHTUNG!!! Für alle, die uns in ASM/89 ge- 
schrieben haben: Leider ist der Post ein Feh- 
ler unterlaufen. Deshalb ging Eure Post wieder 
zurück!!! Jetzt könnt Ihr uns wieder schreiben: 
The Bitstars - P.O.Box 100639 - 6940 
Weinheim!!! Send or die ... 


Suchen die kostengünstige dt, Adven 
ture, Handelsspiele, Denuspiele, Actionga- 
mes oder Utilities für C-64, Amiga oder IBM 3. 
Fordern Sie den Katalog an: PSW, Friedr.- 
Ebert-Str. 28, 4060 Viersen 1 2 


Jede Menge C-64 stuff. Wie: Hard "PT He- 
avy, Real Ghostb., Mayday Squad, Tom + 
Jerry ... Info bekommt Ihr gegen 1 DM Porto 
bei: Käss, Hummelstr, 7, 7987 Weingarten 
(Stand von Mai) 


Biete;Geos2 + Geofile + Geocall + Geo- 
publish + Deskpack + Funtpack + Workshop 
nur alles zus. für 400 DM, Alles Originale! Ruft 
an: 07461/75809 Dietmar Helloes, to all war- 
riers members 


Verkaufe wegen System Wechsel C-64- 

Software; Disk = 7,-. Liste gegen 2,- DM 
Rückporto bei M. Ehrhardt, Hinter Hahn 38, 
6259 Brechen 1 anfordernl 


Ich biete neue und altere Software für 

den C-64. Alles superbillig. Interessenten 
schreiben an: Timo Heller, Alsenstr. 28, 4700 
Hamm 1! Liste kostet nur 1,- DM!!! 


Verkaufe neue Games, wie z. B, R-Type, 
Populous, Bio Callenge, Blood Money, ... 
Schickt Disc(s und 5 DM für jedes Supergame. 
Fordert noch heute Liste an, Call: 02630/3037 
ab 14 Uhr, 


Verkaufe für Amiga: Tom & Jerry, Mickey 
Mouse, Blood Money, Baal Bio Challenge, 
Cosmic Pirate, Forgotten Worlds, Keb Strom, 
Roadblaster, Battlehawk u.v.m, für 40,- DM. 
Tel. 08271/6796 Klaus 


For the best Ififro-Denno-Lettermaker- 
Collection send 15,- DM and 10 Disks to: 
BTS, P.O.Box 100639 -6940 Weinheim!!! P.S. 
Bitte gebt an, welche Collection ihr haben weift. 
Zur Zeit vorhanden: Part 1, Part 2, Part 3Ü! 


Verkaufe wegen Systemwechsel meine 
64er Disks. Liste gegen 3 DM in Briefmarken, 
Ich sende dafür 1 Disk mit Disksorter zurück. 
Wendel, Kirchweg 5, 3401 Landolfshausen 


SEGA Konsole und etliche Spielkasset- 

ten zu verkaufen. Tel:0431/641670 Roger 
Kerber, Rdsbg, Landstr. 58, 2300 Kiel 1, Eben- 
falls Lightphaser und 3-D-Brllie zu verkaufen. 


Verkaufe für ST Afterburner (40 DM) Super 
Sprint, Clever & Smart je 30 DM, Suche Po- 
pulous, 1K + , Fugger. Tel,: 09434/1769 
(Bernhard). Nur zwischen 2 und 3 Uhr 


Football Manager 2 Exp. Kit, Summer 
OJymptad und Virus für je 35 DM zu verkau- 
fen. Alle 3 zusammen für 80 DM, evtl. Tausch. 
Tef.: 05191/12923 (Maik). 


Seil Original-Games for Atari St!! Lookirg 
for Dungeon-Master Editor and Chaos strikes 
back!! Call for Info: 06421/35499 (Hanno), 
have: Pawn usw. 


Biete super PC-Soft an: Disk ab 3 DM/ z 

Zt. ca. 80 Disketten/LEste & Bestellungen bei: 
Tommy Heinig/ Hofbuchetstr.4/ Hotline: 
08151/3489 (17.00 - 18,00 Uhr) 


* * * Public Domain Software* * * Seit für 
C64/128 und IBM /Kompatible Anwendungen, 
Spiele, Intromaker usw. Liste: 

Wolfgang Beier, Barbarossastr. 98, 

4780 Lippstadt, Tel,: 02941/63650 


C64: Die komplexe Börsenslmulation Silver 
Pigs. Mit Bank, Detektiv, Reisen, Immobilien 
und für bis zu 8 Spieler. 

Für 10 DM Bestetien: 

T + T Soft, 

Blumenßergerstr, 83, 

4050 M' Gladbach, 


Absoluter Wahnsinn * Verkaufe Org. Piktu- 
relinker Delta-3Ct" The Smasher" ein Messa- 
gewriter mit 10 Musiken, , Texteditor usw. Je 
10 DM Florian Schackert: 

Tel.: 06164/4503. 


C64 Schickt 5 Disks + 5 DM an mich. Ich 
knalle sie voll mit alten und neuen Games! Sa- 
scha Lüh ring, Wiesenredder 5, 2000 Hamburg 
73. 


* * * * * * *w a hnslnn ******* Schneider 
CPC-Original-Söftware bereits ab 3 DM!!! Li- 
ste gratis von: Dieter Köhler, Brandstätterstr. 
26, 8501 Cadolzburg 


Brandheiße PD-Soft für C64 zu Spitzen- 
preisen! [ntronr, Dernon., Digis, Tools etc.! Info 
= 5 DM, PD = 20 DM!! keine Listen!! 
VorrauskasseM C, Siebert, Seidefbastweg 11, 
7920 Heidenheim, 100% 


***** PHARAO COMPUTING TROOP 

* * * Wir bieten die neusete Amiga Software 
(100% ViRUSFRE!), Top Qualität, schneller 
Versand, Super Service ! TEL.: 071/635167 
(SCHWEIZ). 


Amiga Soft Na Leute seid Ihr geil auf 
brandneue Soft, dann kratft sie Euch bei uns! 
Zu Spott-Preisen! PCT, Romanshorn/ Schweiz, 
Tel.: 071/635167 (Patric) 


Verkaufe PD-Soft für C64 Spiele, Intro- 
maker, DFÜ, Utilities, Info gegen 1600 DM in 
Briefmarken, Postfach 1203, 5142 Hückelho- 
ven, Kennwort: Liste . 


Flexdatel Datenverarbeitung für C64 uni- 
versell für Adressen, Bücher usw. Nur 10 DM 
bei FSW Alt-Breyeli-Weg 16, 4060 Viersen 11, 
Kosten kostenlose Liste anfordern 


Biete die neuste Software für Amiga. 
Write to: B. P, 82,6401 Echternalch, Luxem- 
burg! There can be only one. 


I code your personal Intro High Quailty- 
Intro: 50 ,-**** Normal and cool Intro: 30 f - 
**C64** Lame but Short Intro: 15j- ***» Ifyou 
need an Editor: plus 10,-, Remember no ille- 
gal wares hereüü Call 09105/468 ask for 
Alex 


die 1600 Superpokes für nur 10 DM (C64). 
Das verspricht endlich auch die letzten Level 
in viefen Spielen zu erreichen. 

10 DM an Chris Lindhof, 

Sehe] mengraben 7, 6120 Michelstadt. 


Tausche 


***** AMIGA ***** AMIGA Wer 

tauscht Software? Habe neue Games! Sendet 
Liste an: Matthias Müller, Fänkenweg 21, Tel.: 
07328/5131, 7923 Königsbronn 


ST: Suche Tauschpartner. Date: 26.05.89 

* * * Action Fighter + B. Hifi, Op. Hornuz, Kick 

Off, Running man und manches mehr. 

Gail: 06142/52988, 

West-Germany. 
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Stiche Tauschpartner für C-64 PD-Soft. 

Habe über 200 Disks voll mit PD-Soft. Schreibt 
an: Stefan Dreier* 

Bauemstr. 4, 

3943 Babenhausen 

(Rückporto nicht vergessen! 1 1 - DM) 

Write fast!!! 


C44I Disk! Habe neueste Soft z, B. Barba- 
fian 2, Jedi-Ritter, Rocket Ranger* Katakis usw, 
Call: 09131/22429 (17 - 22 Uhr) 
verlangt Jürgen Wächter, 

Universitätsstr. 7, 

8520 Erlangen 


#t * MaJibu '** To swap really good stuft 
call mel Please no loosersü! O. K, (only Discs 
for C-64) Calf: 064731068 — Malibu *** The 
Group with style 


Suche Tauschpartner für Amiga 500! 

Sendet Listen u. Disks an Jans Reckmeyer, 
Grenzweg 11, 4830 Gütersloh. 

101% zuverlässig. 

Auch Anfänger. 


Kaufe/Tausche/V erkaufe neuste Amiga 
500/064 Soft. C-64 1 Disk 1 ,50 DM . Amiga 1 
Disk 2,50 DM, Send to GYS, Postfach 1 1 07, 
6406 Hosenfeid 


Anfänger sucht Tauschpartner für Amiga 
SC-64 Public Domain. Norbert Wölting, Mit- 
telweg 10, 4791 Lichtenau-EBB, 


Suche zuverl. Tauschpartner für Amiga. 
Schickt Lists oder Disks zu Stefan Tsouma- 
nis, Spiekeroogstr. 14, 2940 W’haven. Suche 
auch Viren, zahle 2,- DM pro Stück und über- 
nehme Porto für Viren. 

Immer neuster Stoff 
1000% Antwort! 


ST-Einsteiger sucht Tauschpartner! 

Auch Anwender! Habe u. a. Kaiser, ... Schreibt 
an Nicoias Waldheim, Breitenfeld 33 in 5880 
Lüdenscheid 


Hi Freaks!!! The DMC äs searching for new 
members and contacts. Write to: DMC, Post- 
fach 41, 6129 Lützelbach. 

Mo loosers * * * 0-64 


Suche Amiga Tauschpartner! Schreibt 
an: Christoph van Limbeek, LattruperWeg 12, 
4460 Nordhorn 


C-64 Club sucht Tauschpartner. Wir ha- 
ben Topgames. 

Tel. 07482/71 12 (Oci). 


! C-64 Disk! Suche Tauschpartner! Habe 
neue Software, z. B. Robocop, R-Type, 
Circus-Games u. a. Daniel Zapatka, Mülhel- 
merStr. 107, 4100 Duisburg 1 !!! 

Spiele liste!!! 


Wer tauscht mit mir ST Games? Habe ca. 
60 Spiele. Michael Milvich, 

Sötern str. 33, 

7522 Philippsburg. Tel. 07256/5068 


Tausche u. verkaufe neuste C-64 
undAmlga-Scft. Call me now 021 02/845779 
Dirk 


Suche zuverl. Tauschpartner für C- 
64/Dlsk. Tausche alte und neue Games. 
Schickt Eure Listen und Disks an Jochen 
Wunder, Am Graben 5, 6840 Lampertheim. 
200% Antwort. 


' * * I search reliable Swappartner on 
C-64. Write to: Math of Tass, Lamprechtstr. 
17, 4780 Schärding in Austria 


Tausche Topgames Amiga/C-64/ Atari!!! 
Nur das allerneueste, tausche gegen ältere 
Games, Bitte etwas mitschicken, bitte unbe- 
dingt Liste! An: K. Hartung, Postfach 12 51, 
3406 Bovenden 1 , 

Es lohnt sich für jeden! 


Achtung! Wer tauscht seinen Amiga ge- 
gen meinen C-64 mit Floppy und massig Zu- 
behör? Gail fast: 

Tel. 0721/694581 - Thomas 


Tausche, verkaufe Intro-Demo- 
Letter-Maker! Send 10 Disks + 20 DM to: 
Markus Kuhn, Lerchenweg 4, 8901 Weiden. 
PS. Only PD-Soft! 

For Infos call: 08293/1833!!! 


Thls 1s Top Gun!!! Hey Guys, wollt ihr nicht 
den neusten stuff milden berühmten Fliegern 
tauschen? Wenn ja, schreibt an: 

Postfach 4, 2394 Satrup. 

1 00% back 


Kaufe/Tausche/Verkaufe Amiga 500 
Soft! 1 Disk 2,50 DM (neuste Soft). G.Y.S., 
Postfach 11 07, 6406 Hosenfeld. 

P.S. Auch C-64 


Anfänger sucht Tauschpartner für 
Amiga & C-64 PD. Schreibt einfach an: 
Norbert Wölting, Mittelweg 10, 

4791 Lichtenau-EBB, 


Suche Tauschpartner für 5T1 Habe und 
suche Topgames. Tausche mit jedem. 
Stefan Hoba, Lembergstr. 9, 

7407 Rottenburg 2 oder 07457/1886 


• * * ORIGINALE *** Suche zuverläs- 
sigen Tauschpartner für Amiga und C-64 (u. a, 
Tape), Alle Briefe werden beantwortet. Schreibt 
an: C, Stegmeier, 8901 Meitingen, 

Schloßstr. 3 



Bitte beachten Sie: Geben Sie bei allen Anfragen ihren Computertyp an? 



Atari ST 

Amiga 

IBM 

C-64 (D 

ST0S ST- Ga me ma her 


69*90 

* 

- 

* 

ST0S Sprites 500 


44*90 

m 

* 

* 

5T0S Maestro Plus 


59,90 _ 

- 


- 

ST08 Compiler (Sampler) 

199*90 

m 

- 

B- 

Gunship 

dt. 

59*90 

59,90 

79,90 

44,90 

Archipelagos 

dt. 

69*90 

69,90 

69*90 

a.A. 

F16 Combat Pilot 

dl 

69,90 

69,90 

79,90 

- 

Faleon FIS 

dl 

69,90 

74,90 

39,90 

- 

011 Imperium 

dt. 

54,90 

54,90 

a.A. 

44,90 

RVF Honda 

dl 

69,90 

a.A. 

V 

- 

Lords of the Fitsing 

dt. 

a.A. 

79,90 

- 

a.A. 

King’s Quast IV 


79,90 

a.A. 

89,90 

- 

Zak Mg Kracken 

dl 

59,90 

59,90 

69,90 

39,90 

Oungeon Master 

dt. 

64,90 

64,90 

- 

- 

(Amiga 1MB) kompiah deutsch für 500/1 LI 9G 






Space Quesl itl 


79,90 

a.A, 

39,90 

* 

Police Quest II 


79,90 

64,90 

39,90 

Hi 

Spherical 

dl 

59,90 

59,90 

* 

39,90 

Dragons Lair {Amiga imb) 


m 

84,90 

• 


Populous 

dt. 

64,90 

64,90 

a.A. 

■i 

Football Manager Fl 

dt. 

49,90 

49,90 

54,90 

39,90 

Football Manager II Exp. Kid 

dt. 

34,90 

34,90 

39,90 

29,90 

Test- Drive 11 

dt. 

69,90 

69,90 

69,90 

54,90 

Kult 

dt. 

64,90 

a.A, 

a.A. 

m 

Welrd Dreams 

dt. 

69,90 

69*90 

79,90 

m 

Bundesliga Manager 

dt. 

a.A. 

59,90 

- 

a.A. 

Micro pro se Soccer 

dt. 

69*90 

69,90 

69,90 

54,90 

Kick off 

dt. 

59,90 

59,90 

- 

a.A. 


Hey There! Wanna zwap the hottezt 064 and 
Amiga stuff? Then zend your newz to: D, Post- 
fach 3 56 20, 4700 Hamm 1 . The Disx will be 
100% hotter back! 

INI hope ya’ can read it ... 


Suche Tauschpartner für Amiga!!! Listen 
an: Thorsten Gins, Postfach 12, 

6559 Odernhetm 


Bestellungen und Preislisten bei' 

- DELTA - Soft - 
Schönwalder Str. 55 
D - 1000 Berlin 20 

Tel. 030/336 2063 

Mo. -Fr. 93<M3 C(J Uhr 
14 tt 0 -1631 Uhr 
Sa. 938 - 13 « uhr 


Alle Preise inet. MwSt zzgl. Versand - 
kostenanteil.(lnland)4 - DM bei Voraus- 
zahlung, 7.-DM bei Nachnahme, Irrtü- 
mer und Änderungen Vorbehalten. 

■ Kl 

Wh führen Software für die Computer 
Atari ST, Amiga, IBM PC, Joyce, C 64 / 128 
CRC 464/6128. 2X Spectrum 4S/128/ + 3 
PC Engine, NintendO.SEGA. MSX 1 u. 2 


Suche zuverl. Tauschpartner (C-64/D) 

Habe neue und alte Games! R. Ranger usw. 
Listen oder Disks an: Ramon Aldag, Neue 
Schulstr. 4, 2732 Hamersen, 

101% Antwort!! 


Hot adress for swappIng the newest 
C-64 stuff: ALF, Postfach 7 38 07, D-5064 
Rösrath 1!! 

No letters, just disks! 100% answerü 
No lamersü 


Tausche und verkaufe Top-Games!!! z. 

B. Hostages, Op. Wolf, Last Duell (Harald 
0631/66019) Ruf an: Donnerstags 20 - 21 Uhr 
C-64! 


Suche Tauschpartner für C-64! Habe 
Topgames! Suche Bards Tale 1 - 3, Ultima 1 
- 4, Cybernoid, Test Drive 2. Schickt Disks und 
Listen an: S. G, Wolf, Köbelstr. 6, 6504 Op- 
penheim 


Tausche SEGA-Master-System gegen 
Amiga 500 mit Games und Maus. Übrigens: 
Beim Master System sind 1 5 Spiele und 3 Jo- 
ysticks dabei, Rhone: 069/762743 fragt nach 
Andy. 


Tausche allerneuste Software. Z. B, Last 
Ninja 2, Armaiyte, u.s.w. Bitte ruft an! Tel. 
02742/4825. Wenn möglich im Umkreis Alten- 
kirchen. Nur C-64!!! 


*** Am str ad Disc * * * Amstrad * * * Ich 

suche Tauschpartner. Ich habe etwa 500 - 600 
Games. 1 00% Antwort, Michel Roserens, Flo- 
rastr. 18, 

2502 Biel, Schweiz!!! 

Ich warte!! Schickt 


Tausche und verkaufe PD-Soft AMIGA 

Schneit und zuverlässig. Sven Jansen, Stoo- 
ter Str. 5, 4330 Mülheim 


DER ETWAS ANDERE 
VERSAND 


24 -Stunden -Service! 

Wir garantieren, daß jede Bestellung spätestens 24 Stunden nach Eingang unser Haus verläßt, 
sofern lieferbar, Auf alle gekauften Artikel erhalten Sie natürlich volle Garantie. Wirführen jede 
verfügbare Hard - und Software für ST, PC und Amiga sowie alle Bücher. Hierein kleiner Auszug 
aus unserem reichhaltigen Programm: 


SPIELESOFTWARE: 

ST t 1 

PC / AMIGA 

Afric. Raidsrs-Dakar'SQ 

60,- 

60,- 

60,- 

Afterbumer 

75,- 

- 

80,- 

Archipelagos 

B0,- 

80,- 

80- 

Balance of Power 

65,- 

95,- 

70,- 

Bio Challengc 

75,- 

- 

75,- 

Bolo Werkstatt 

55,- 

-i- 

- 

Daley Thompson 

50,- 

65,- 

55.- 

Dschungel buch 

60,- 

60,- 

■i 

Dungeon Master 

75.- 

p- 

eo,- 

Elite 

65,- 

80,- 

eo,- 

Espianage 

60,- 

- 

60,- 

Eye 

45,- 

- 

35,- 

F-16 Falcon 

80,- 

96,- 

95,- 

Fish 

80,- 

60.- 

80,- 

Flight Simulator 11 dt. 

95,- 

145,- 

95,- 

jede Scenery Disc dazu 

45,- 

45,- 

45,- 

F.O.F.T. 

95,- 

- 

95,- 

Football Manager 11 

60,- 

60,“ 

55,- 

Fugger 

60,- 

■ 

60.- 

Gauntlet 11 

70,- 

■* 

75,- 

Hellowoon 

65.- 

- 

65,- 

Hostages 

65.- 

75,- 

80,- 

James Bond - Lic. to kill 

60,- 

80,- 

00,- 

Jet 

95,- 

95.- 

95,- 

Kaiser 

1 20,- 


- 

Kick off 

45,- 

* 

45,- 

Kult 

80.- 

80,- 

80,- 

Leaderbord Birdie 

70,- 

- 

75.- 

Leisure Suit Larry 

60,- 

60,- 

60,- 

Leisure Suit Larry 

85,- 

85,- 

- 

Leviathan 

50,“ 

- 

50,- 


SPIELESOFTWARE: 

ST / 1 

PC / AMIGA 

Lombard RAC Rallye 

80,- 

80,- 

80,- 

Milienium 

00.- 

80,- 

80.- 

Minigolf 

55,- 

- 

60,- 

Öl Imperium 

55,- 

55,- 

55,- 

Operation Neptune 

75.- 

75,- 

75,- 

Pacmania 

60,“ 

- 

65,- 

Pop ul □ US 

75,- 

- 

75,- 

Powerdrome 

85,- 

- 

- 

Psion Chess 

65,- 

65 r 

- 

Purple Saturn Day 

75,- 

- 

75,“ 

Reise z. Mittelp. d, Erde 

65,- 

65,- 

65,- 

Lords of th, flising Sun 

» 

■ 

95,- 

Rückkehr der Jediritter 

60,- 

- 

60,“ 

RVF Honda 

00.- 

— 

- 

Skrull 

60,- 

■ 


Space Quest Eil 

95,- 

05.- 

80,- 

Speedball 

80,- 

95 

80,- 

Starglider Fl 

65,- 

,s_ 

65*- 

Summer Olympies 

60,- 

■ 

50,- 

Superman 

80.- 

80,“ 

80,- 

Technocop 

60,- 

“ 

60,- 

Tim + Struppi auf d. Mond 

60,- 

- 

60.- 

Time Scanner 

65,- 

- 

80,“ 

Times ol Lore 

85,- 

- 

05.- 

Trivial Pursuit l! 

60,“ 

70,- 

60,“ 

Ultima IV 

80,- 

95,- 

80.- 

Vectorbal! 

45,- 

45,- 

■■ 

Virus 

65,“ 

- 

60,- 

Volleyball Simulator 

60,- 

55.- 

55,- 

Wallstreet Wizard 

65,- 

- 

65,- 

Zak Mc Kracken 

75,- 

70*- 

85 


Unseren Gesamtkataiog erhalten Sie kostenlos, Lieferung per NNzzgl. 5,- DM Versandkosten. 
Ab 100,- DM oder Vorauskasse versandkostenfrei. Bestellen Sie bitte schriftlich oder 


telefonisch. 



COMPUTER-VERSAND 


Ichlichting 

...der etwas andere Versand 


ATARI -Fachmarkt • MS-DOS Fachmarkt - NEC- Fachhandel 
Rund um die Uhr : Telefon: 030 / 786 25 50 

Postanschrift: Katzbach Straße 8 * D-1000 Berlin 61 
Ladengeschäft: Katxbachstreße 6 + 8 ■ D-1000 Berlin 61 
Fax: 030 / 786 19 04 ■ Händleranfragen erwünscht 
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Kleinanzeigen 


Atari ST * * # Atari ST * * * Habe, suche, 
tausche ST-Software (auch Anfänger), 100% 
Rückantwort! Thomas IM ich efs, Auf der Powei 
10, 6640 Merzig 


Tausche und verkaufe neueste ST- 
Software! Habe Top-Sachen! 

St, Wagner, Postbox 56, 

A-6027 Innsbruck 


tausche neueste Software!!! Aiways hot 
stuft. Cafl: 

Christian 06206/53129 


Tausche Neueste Games Call; 
06206/4954 (Sven) Nur C-64 Disk! (Auch 
Anfänger) 


Suche Tauschpartner für C-64 Only Disk! 
Call: 0421/6099037 (Markus) von 15-20 Uhr! 
Habe Test Drive II, Dark Fusion usw... 


Hallo C-64 Freaks! Suche und tausche 
neueste Soft (Disk). Habe P. Hockey, D. Dra- 
gon usw, Call; 02261/62236 oder schickt Lis- 
ten an: 

Ralph Weinheimer, 

Weststr. 33, 5270 Gummersbach 


* * * * * Arniga ***** 

Call; 02389/1256 von 17 - 22 Uhr! 
No Lamers! 


Suche Tauschpartner für C64 Disk!!! 

Habe Top Games, Schreibt an; Hoiger Na- 
schert, Thremanskamp 1, 4416 Everswinkel. 
Pfease no Lamers!!! 


Tausche neue Software. Auch Demo- 
Intro- und Lettermaker. Nur C64 (Disk). 

Ruft an: Thomas: 02429/7076 ab 15 Uhr, Mar- 
kus: 02429/7667 ab 1 5 Uhr 


- HOT - Amiga 500 - HOT - 

Suche Tauschpartner: 04749/1452 




Die Wegwerfflasche aus 
Plastik für Mineralwasser 
und Limonade ist eine 
umweltpolitischc 

»Flasche**. 

Wenn Sie wissen 
möchten, was 
wir vom 
BUND 
gegen die 
Invasion 
der 


Plastik* 
flaschen 
tun - und was Sie 
tun können, schicken 


Sie uns bitte diese Anzeige. 


BUND ' Im Rheingarten 7-5300 Bonn 3 


Bund für 
Umwett und 
Naturschutz 
Deutschland l 
e.V. / 



BUND 



uau 


Kloberstr. 6, 6503 Mainz-Kaste! 
Tel.: 0 61 34 I 67 86 

Verkaufs- und Versandhandel für 
Hard- und Software 


Inh 


Yvonne Schott 

SIE wünschen sich Arcadequalltät für zu Hause ??? 


SiiA 

IB-Bit-Megadrlve 



WIR bieten Sie Ihnen mit 

den Super-Spielkonsolen der Zukunft!! 

PC - ENGINE PAL anschlußfertig an jeden Fernsehapparat & 1 Spiel (Kato&Ken 

Super Wonderboy oder Kung Fu) 499 ,* 

SEGA Mega Drive & 1 Spiel (Alterd Beast oder Alexx Kidd) 549,- 

Selbstverständlich erhalten Sie bei uns auch sämtliche für beide Geräte lieferbaren Pro- 
gramme und diverses Zubehör. 

Weiterhin bieten wir allen AMIGA-Freaks unter Ihnen Software (Unterhaltung und Anwen- 


dung) zu günstigen Preisen!!! 


z, 


Beispiel Populojs 
Menace 

Bioöd Money 69. 

3 1 12 NoNameffiDD Leerd, (1 0 Stck .) 25,- DM 
Fordern Sie noch heute unsere Gratislisten an! 


69,- OM 
55,- OM 
DM 


Unser spezieller Service NI 

Wir bieten Ihnen eine Beratung für alle oben 
genannten Geräte - Individuell. 

Rufen Sie uns an und vereinbaren Sie 
einen Termin. Täglich ab 13.30 (Jhr. 

Versand per NN + 7,- DNI/VK + 5,50 DM. Irrtümer u. Ände- 
rungen vorlsah, Herstellerbedingte Lieferengpässe möglich! 


Amiga * * * Amiga * * * Amiga Kaufe und 
tausche Amiga Software, Habe Pirates und 
auch andere Programme. Call: 07223/3987! 
Suche Speichererweiterung 


ST ST fs the best • fuck the rest! ! ! If you iike 
to swap the newest soft. Call: 05844/1 260 and 
have a talkü No foosers pieaseü ST-Soft ** 
St-Soft * * ST-Soft * * 


On Amiga 500 a big step aheadü! Not ol- 
der than 12 daysü! Send disk to: H. Claussen, 
2448 Sahresdorf 19!i I send the disks evertjme 
back OK? Please send no shitletters! 


Ich suche Amigademos zahlreiches 
Tausch material vorhanden. Suche noch Mit- 
glieder (Programmierer) zwecks Gründung ei- 
ner Gruppe. Ö. Koch, Rispenweg 20, 2900 Ol- 
denburg * * Amiga * * 


Suche Tauschpartner (C-64). Es lohnt 

sich! Wir tauschen mit jedem! Wfite to: S. Die- 
mer, immenser Landstr. 6, 3167 Burgdorf. 


For swapping or buylng hot stuff Con- 
tact: APC, Postfach 51, D-6467 Hasselrüth 1. 
System: Amiga! Liste anfordern. IPiease make 
fast! 


The 1 st PD*Crew is lookfng for ntce PD’s 
on C-64Ü! How about RAP, too??? Write to the 
Chip Warriors (TCW): Alex Cito, Grossin- 
gersheimer Weg 5, 7149 Freiburg *" Only 
Public-Domain! 


Suche Tauschpartner in Österreich 
oder Schweiz! Write to: Willie Knight, Treut- 
linger Str, 16, 7104 Obersuim, Eschenau . 
Spiele nur für Amiga T.A.C. 


Wir suchen nette zuverlässige Tausch- 
partner für den C-64 (Disk). Ruft uns an: Tel. 
08331/2518 (Dieter) ab 18 Uhr! 


* TST * The best In West!! for cool and hot 
swapping on Amiga, ST and C-64, Write to: 
Markus Hävefing, Lüntzelstr. 1 , 3200 Hildes- 
heim. No loosersü 


Tausche C-64 Spiele und Anwender- 
Prg. Suche z. B. C.O.P. Shocker, Listen und 
Disks an: Alwin Krey, Folsten hausen 1 % 2943 
Stedesdorf 


Habe und suche neue Software für den 
Amiga! Only new stuff! Cal!: 06428/831 9 (Kai 
verlangen). Grafiken für Intro’s und Demos 
können wir auch zeichnen. 


Suche zuveri. Tauschpartner für neue 
Amiga/C-64 Games! Ruf doch mal an: 
02941/13414 ab 15 - 20 Uhr oder schreib an: 
Thorsten/A. C.S., Postfach 16 42, 4780 

Lippstadt 


* * ST * Suche Tauschpartner * ST * * 

Tausche Spiele und Anwender, Färb + 
Monchr. In + Ausland. 100%ige Antwort! 
Habe 1040 ST f, Liste an: G. Etrore, Buchsweg 
8 f CH-3052 Zollikofen - see you! 


Amiga * Suche zuverlässige Tausch- 
partner! Schickt Listen oder Disks an: Jörg 
Schülkens, Fokkestr 10, 4450 Lingen 1. Bin 
auch an persönlichen Kontakten interessiert, 
Tel. 0591/1327 


STOP! SEGA! Suche Tauschpartner für SEGA 
Module. Tel. 0711/532711 Michael Meissner, 
Walchenseestr. 35, 7000 Stuttgart 50. STOP! 
SEGA! STOP! SEGA! STOP! 


CPC * CPC * CPC * C-64 * C-128 * Cafl 
me for real hot stuff (Stefan) 06464/7326!!! CPC 
foreverü! 


Tauschen C-64 Games auf Disk. Haben 
gute Games, Ruft an bei Dari (02845/33185) 
oder schickt Listen an Dahian Dusza, ErkeEen- 
zer Str. 42, 4150 Krefeld 
(auch Anfänger)!!! 


Suche Tauschpartner ;C-64/Disk) Habe: 
R-Type, Purple Heart, M P. Soccer, I. Karate 
+ Zak Mc Kracken etc... Liste an: 

Marcus Stimper, 

Tempelhof 5, 4300 Essen 13 


The Vice Team hot stuff! The Vice Team 
100% Antw. The Vice Team C-64. The Vice 
Team (C) by Dan & Dan t Badhausstr. 34, 
CH-2503 Biel, 

Swiss 


- Atari ST - Atari ST - Suche Tauschpartner 
für ST. Habe Top Games und bin auf Suche 
nach neuster Soft, Cafl: 040/487223 * * * Atari 
ST *** 


ECS tauscht oder verkauft Topgames, 

z, B. Dr, Ninja, Robocop, Batman. Fordert Li- 
ste von: ECS, Postfach 1 155, 3254 Emmerthal 
1 . Nur auf C-64. Mit Rückporto. ACE auf Amiga 
sucht Tauschpartner. Hat Super Hang on! 
Schreibt an: ACE, Postfach 11 55, 3254 Em- 
merthal 1 




Die nächste Ausgabe erscheint am 

29.09.1989 


Anzeigenschluß 

für die Ausgabe 11/89 ist am 

18.09.1989 
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Kleinanzeigen 


Suche zuverl. Tauschpartner für C- 

64/Dlsk, Games: z. B, Micropros., Last Ninja 
II. Tel. 06826/7669 - Marco, Karlstr. 1 8, 6652 
Bexbach 


Suche, tausche, kaufe jede Art von 
Freeware- und PD-Programme. {0*64) Tausche 
mit jedem. Schick Deine Liste an: Chr, Rüt- 
her, Postfach 10 33 16, 4600 Dortmünd 01 


Tausche Videofilme (VHSJ gegen C-64 + 
Amiga-Games. Listen an "TheTall Man”, Post- 
fach 12, 3153 Lahstedt 1 . Ich suche auch Kon- 
taktzu Horror-Film-Freaks! Bes. aus dem Aus- 
land l TOM 


Tauschen neuste Soft! Haben: IR-Type, 
Menace, D. Dragon, UGH-Lympics, War in M. 
Earth, u< a. Listen und Disks an: Christian Si- 
mon, Arndtstr. 12, 6834 Ketsch. Suchen: Ho- 
stages, Crazy Car 


ltl Violent Force * * * Yo, we are looking 
ler some cool swappartner! Only hottest stuff! 
Tel. 01472/1379 Coding - 6/89 Comp. 
Flehm arkt/1 76 Sea you at our Party 


C-64HI Tausche Software für C-64. Habe im- 
mer neuste Software wie Butcher Hifi, Zak Mc 
Kracken, Summer Edition, Roger Rabbit, Ho- 
Sieges. Call: 06341/31942 

*•* c-64 *** Suche Tauschpartneri 

Habe: Neueste Software z. B. Fish, Salaman- 
der, Capt. Stark und anderes. Call: 040/278210 


Project X is searching for cool guys for 
Swapping. Call 061 62/71 374. Only hot stuff on 
C-64. Better in the aftemoon 18-21 h. 


Wanted: Tauschpartner/Innen für ST! 

Suche Rollenspiele (Questrin 2, ,..) Boris Lä- 
derach, K'sackerstr. 46, 3063 Ittingen, 

Schweiz. PS: Keine Anrufe!!! 


' ** Axxls-Crew * * * is searching for hot 
emtacts on Amiga and C-64IÜ Aiways Sätest 
duff! No fucking lamers! Send your disks to: 
AXC, Schlesierstr. 9, 8406 Sünching. Bey 
fluyii! 


Tausche Software für C-64. Habe Robo- 
cop, Roger Rabbit usw. Schreibt an: Matthias 
Broß, Johannes-Goöner-Straße 7, 6503 

Mainz-Kastel 


C-641! Tausche Originale von Microprose 
Soccer und War Game Construction Set ge- 
gen Fugger und Legend of Blacksilver! Suche 
MulÜptan (auch Ankauf!)! Tel.: 05161/8184 zwi- 
schen 16 - 18h 


$0L wanna swap newest stuff on C-64 
(only Disk!} Stuff not older than 14 days! 
Write fast with some new cool stuff to: Jens 
Leiers, Im Hagenfeld 93 f 
4400 Münster, BRD! 


IBM * IBM * IBM * * * Suche Tauschpartner 
für Computer-Spiele (besonders Adventure). 
Habe Grafikkarte EGA. Habe KQ4 Larr2 
(gelöst), Falcon usw. Suche PQ2. 

P, Stockmann, 

Kochsgut 8, 

6060 Berg.-Gladbach 1 , Refrath 


H! Boys! II I swap the hottest stuff. I’ve got the 
Deep (Stand: 18.03.89 etc. Wanna swap then 
call; 02271/55335 from 19 to 21 at the Wee- 
kend 19 - 22h fast! Hot! Looser must buy - Bye 
Byem 

Suche Tauschpartner für Demos und 
FD-Soff (keine Raubkopien). habe: 1500 De- 
mos für C-64. Info, Tel.: 0921/45428 Mo - Fr 
ab 18 Uhr, 


ST-Soft * * * ST-Soft * * * ST-Soft Su- 
eben Tauschen Spreaderi alte und neue Soft. 
Ruit uns an: Tel. 091 94/9372 (Bertram) 18 - 22 
Uhr. Suchen auch cooles Member für unsere 
Crew (NM!) 


* Switzerland * Ya wanna swap (Top groups 
only) or buy (also L.) the very hottest on 64? 
Don’t send lists! 100% A.t Disks or letters to: 
MSS, Postfach 69, 

CH-8813 Horgen 3, 

Waldegg 

Suchen Tauschpartner auf dem Amiga! 

Write to: APC, Postfach 51 , D-6467 Hasseiroth 
1 . No lamers! 


Future Force 4004 * * * We are looking for 
new Tauschpartner. We have; F-18, Crazy 
Cars 2, Hostages, tron Lord, Ingrids Back, 
Operation Neptune, TKO, Steel Thunder, 
Grand Prix Circuit, Wec Le Mans, R-Type usw. 
C-64 C-64. Tel. 07452/2907 (Volker) Std. April 
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Suche und habe die neuste Software für 

Amiga, Atari ST und C-641 Call: 06421/43200. 
Zeichne auch Grafiken für Intro’s und Demos 
** CCCP-Grafix ** 


Swap ÖR 1 Tausche neue AMIGA-Softl Su- 
che: L. of Faerghail, Blood Money. Ren6 Lä- 
derach, K’saeker Str. 46, CH-3060 Ittigen. PS: 
Bei Anruf ... MORD!!! 


AMIGA, habe undi suche immer das 
Neueste. Tausche, verkaufe und kaufe. Auch 
auf C-64, Hast Du Interesse, dann ruf 
02351/27249 und frag nach Menad. 

Anruf erst ab 17h! 

Bin zuverlässig! 

Hottest and newest stuff in Europe! Call 
our hotline 02722/3557 onfy C-64. Cool mem- 
bers too! 

Hallo, CPC-UserH! (CPC is itül) Tausche 
Software (nur 3" Disks). Habe z. B. Savage, 
u. a. Schickt Eure Listen an: C. Bauer, Ringstr. 
12, 6756 Otterbach 


C-64 /Amiga swap! Call: 02107/8157 
(Tobias) for new stuff! Also searching for hot 
C-64 Originals and cool 

coder/co m pose r/s w ap pe r/s u p plle r ! 


Wer tauseht??? Habe neue und alte Disk. 
Täusche auch mit Anfängern aber hauptsäch- 
lich neue Disk, Schreibt, ruft an oder schickt 
Disk an: Bülent Savas, Uhlandstr, 13, 7712 
Bfumberg 1, Tel.: 077021628 


We’re searching for cool stuff on 
Amiga, C-64, STf Only swappinglü Begin- 
nes also wanted - send Letters or Disks, In- 
tros, Listings to AMIGA ART MACHING, Post- 
fach 11 21 , 8944 Grönenbach 


C-64 and Amiga Soft!!! We swap only 
newsü Write to: Wild Boys, Postfach, A-4072 
Alkoven - We are selling, too! Send Disks 
soon! 100% back! 


SSI Amiga!!! Suche zuverlässigen Tausch- 
partner (auch Anfänger). Schickt Eure 
Listen/Disks an Dirk, Postfach 10 03 28, 3250 
Hameln 1 


Suche Tauschpartner für den C-64. 

Habe neue und alte Software. Rufe an bei Lars 
Rosenberg, Tel. 05303/2329 


C-64: Tausche und verkaufe Spiele + 

Anleitungen (D + K). Habe auch Originale. 
Tel.: 0228/66671 6/Till, bis 21h. Habe z.B. G. 
L. Hot Shot/Last Duel/Raffles/The Deep/C.GP, 
Shocker S.S, 


Become a member of u$! Coder + Swap- 
per + Grafix wanted! Dia! 030/3656430! Ask 
for Karsten! Not for swapping illegal stuff! 


Wanna get In touch with a real swap- 
per. Then you cool dudes out there send a 
Disk or two with cooi stuff. 100% Disk return. 
Only cool Freaks. Groups may contact. Ga- 
mes Mainly. Ari Rasanen, Saitatie 21, 01280 
Vantaa, Finland 


Nürnberger Public Domain Studio 
Humboldtstr. 141 ihn CCC 8500 Nürnberg 40 
Ielefon:091 1-45 77 54 Fax:0911-446 72 79 


Preiswerte Restposten für Ihren AMIGA 




1 * - - 


Strip Poker 2 25.90 

ShooflnaSlar 25.90 

Gnome «enger . . . 39.90 
Empire strtkes back . 49,90 
Technocoo. 

Allen Synciome 
SLinmer Otymp.88 
Brdnstorm . 

Kwadmodo 

Rocky 

Skyfox 2 — 

Rnk Panther 
Interceptor . . 
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Bartxirlbn(Psya.> . . 

ollecflon . 


49.90 

49.90 

39.90 

25.90 
25.90 

25.90 

59.90 

39.90 

59.90 

49.90 

29.90 

49.90 


Archon Coli 

Minigolf Plus m 

Feuadt 25.90 

Diablo 39.90 

Othello 25-20 

BdU Rdder 39.90 

Blasterolds 59.90 

Operation Neptune 59.90 
Monlcct .......... 

Ultima 4. ......... 

Purple Satumday . . 
Wanted . ...... .. . 

The Book dt. 

Swooper 

Thexaer 
Unlnvtted 
Emmanuelledt 

Down 


19.90 

49.90 

59.90 

49.90 

59.90 

39.90 

49.90 

69.90 

49.90 

45.90 

Internationa Soccer 49.90 
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Drill er 

Quest 

i© Force Hanler 
Trivial Pursult 2 dt. . 
Hybris ..... 
AfterbLtner 
GaunHet2 


P 1» P * 


w I i 


rii I 4 I + I 


49.90 

29.90 

69.90 

49.90 

49.90 

59.90 
59.90 


Ult, Sound Tracker . . 69.90 

Modula 2 139.90 

Crazy Cars 2 59,90 

Amiga Poker 35.90 

’ersond NjOhtmcie . 69.90 
Leisure Suit Larry .... 49.90 
.egend of the Sword 49.90 
Zak Mc Kracken dt. . 55.90 

Tom und Jerry 59. 90 

Bio Challenge 49,90 

Wlnteraames 49,90 

Super Ruey 49,90 

Roadwars 49.90 

Dark CasHe 29.90 

Menace 49.90 

Sargon 3 Chess 49.90 

Tenamex 49.90 

Hacker 59.90 

RomanUc Encounters 29,90 

Fish 59.90 

Hc7dxril 59.90 

In 80 Tagen u.d. Wett 39.90 
Magic Seven ...... 49. 90 1 

Colossus Chess 10.0 . 69.90 
Pioneer Plague 

The Krystd 

Bomb Jack . . . 

Portd 

Bombuzd . 

Quackdien 
Starglider 2 
Baras Tde 1 
Outiun .... 

Ultima 3 

Lancelot .... 
TlTunderblade 
R-T 

los 


h Rabbit 
Vu 


Roge 
Doja 
Deep Space . 
Space Ques i 2 
Police Quest 
Hollywood 
Speed “ “ 
Dtliti S 

Tanalewood 

Ü3 
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+ P 


V B 
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Bdl . 
Studio 


* * * 


.55,90 

.59.90 

. 69.90' 
.59,90 
.59.90 
.25.90 
.69.90 


Amiga Tools Vers. 1,2 39,90 
Ports of Gdl ....... .69.90 

OGRE ,,,,,....,1.1 59.90 

Captdn Blood 55.90 

World Gones .59.90 

Mlndflghter 29.90 

Mlndbrecker 25.90 

Hintf. RedOctober 49,90 

Katakls 39.90 

leehockey 59 
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49.90 

69.90 

59.90 

45.90 
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39.90 

49.90 
,49.90 
. 39.90 
.55.90 
,49.90 
.29,90 

StbBattle Simulation 59.90 
Space Harter 49,90 
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Pacmaia 
Space Rght 
Totteka 

light Down 
Glzmoz .... 
Speilbreaker 
wlshbringer 
Enchanter 
Mind Forever . . 
Afrlcan Rdders 
. _ laster ..... 
Jäer Tronic . . 
lotor Massacre 
Custodlcn .... 
Indoor Sports T 

S tarways 

Rocket Raiger 

fÖng'sQuesf2 . 

Insarrtv Raht 
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+ - * 
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.49.90 
.25.90 
. 25.90 
.49.90 
69.90 
.109.90 
,69.90 

69.90 
.69.90 
.79.90 
,49.90 

25.90 
. 39.90 

. . 49.90 
, . 49.90 

. .59.90 
. . 39.90 
.,69,90 
. . 29.90 
. .55,90 
. 139.90 


Public Domain Katalog 

MS-DOS 5.25" DM 12.00 

AMIGA 5.25- DM 3.00 

ATARI ST 5.25* DM 3.00 


Disketten: 

3.5" DM 
3.5“ DM 
3.5" DM 


15.00 

5.00 

5.00 


Gratis Info für C-64-AMIGA-ATARI ST u. PC anfordem 



24 h-Schnellversand 


Ihr Amiga-PD-Partner 

mit ca. 2900 PD-Disk im Archiv 

ab 2,70 DM 




Alle gängigen Serien sind 

lieferbar 

Einzeldisk 
ab 1 0 Disk 
ab 50 Disk 
ab 1 00 Disk 
ab 200 Disk 
bei Serienabnahme: 


4.50 DM 
4- DM 

3.50 DM 
3,30 DM 
3- DM 

ab 2,70 DM 


3 ausführliche Katalogdisketten 
mit Kurzbeschreibung aller 
Programme gegen 10, — DM 
(V-Scheck/Briefmarken) anfordern! 

gratis zu unseren Katalogen: 
Viruskiller, CLJ-Wizard + Turbo Backup 


Preise incl, 3,5" DD-Disks 

— Mit Qualitätsgarantie — 

Wir kopieren nur mit doppeltem Verify. 

Alle Disks sind: 

— 100 % Virus- und Error frei 

- etikettiert. 


Leerdisketten 3,5 "2 DD 

NoName 1 00 % ab 2,20 DM 
Markendisk x ab 2,50 DM 


Nicht nur für Einsteiger: 

Das große Amiga*PD-Handbuch 

Band 1,11, Hl je 49,- DM 
Kombi: l + ll + ill 139,— DM 
10 (11) Disks zu i.ii, in je 55 — DM 
alle 31 Disks 135 — DM 
Ein Band + Disks 100,— DM 
alle 3 Bände + alle Disks + 

3 Katalogdisketten 255,— DM 


Amiga Spietebuch 49,— DM 


+ DM 5 - bei Vorkasse, + DM 8,- bei Nachnahme 
Ausland: + DM 10,- (nur Vorkasse) 



Postfach 1401, 8858 Neuburg Fax: 08431/49800 
Tel.: 08431/49798 (bis 22 Uhr) BTX: * Donau- Soft # 
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Kleinanzeigen 


For hot stuft on Amiga and Atari ST write 
to: P O. Box 12 52 66, D-2900 Oldenburg 


Such« Tau sch parlner für neue und alte 
Sott! (Kaufe auch). Schreibt an Andreas Lan- 
franco, Grüglingstr. 43, 6603 Sulzbach, Für C- 
64 Disk, Tausche mit jedem. Schickt Listen mit! 


Tausche und verk. AMIGA-SOFT! Nur 

Schweiz. Robert Gasser, Rennweg 3, 8700 
Küsnacht (CH), Tel. 01 911 05 05 (Robert) 


* * * * RUN! * * * Hotline: 06783/7534 (Ti) C- 
64 Dr$k. The Real Number One! (RUN!) 


You search for hütest Wares on the 
Amiga than write to: Postfach 24, 8531 
Uehlfeld. Write fast. Only the newest. Only on 
Amiga. Pfease no beginners. Amiga- 


IBM XT! Suche Tauschpartner (5 1/4 TI ). Liste 
bitte an: C. Menne, AataJ 5, 3492 Brakel-Riese! 
(bitte kein PD) für evtl. Anruf Tel.: 05272/7218 


Wir programmieren Euch die toiisten 
Intros, Demos (in Assembler) auf dem Amiga. 
Send a Disk for our Demos (Rückporto!). Mu- 
rad M’Barki, Bergstr. 218, 4370 Marl. Tel. 
02365/59829 


AMIGA + C-64 New Stuff!” Tausch + 
Verkauf! Schickt Euren neusten stuff oder 
schickt 10 Disks und 20 DM! 100% Antwort. 
Postfach 20 48, 4450 Lingen. Send fast, or stay 
lame. 


C-64 * CH * Schweiz * CH * C-64 Wir 

tauschen und verk. immer die aktuellste Top- 
Soft! (Spitzenpr.)! Call: CH/071 /724092 or 
write: 

MBB, Huebstr, 5, CH-9443 Wtdnau 


Hl Guya! We search for cool and fast swap- 
Partners, Diaf our Hotline 082133593. Lamers 
and azzholes can only buy. 

Only AMIGA! 


Ich täusche Games für C-64/Disk. Schreibt 
an: Peter Skuteck, Gemsweg 1, 7913 Senden. 
Ihr bekommt 100% Antwort!!! 


* * * Adventures * * * Sucht Tauschpartner 
für Adventures und Anleitungen für: Fish, 
Jinxter und Corruption, Call: 05121/264101 
(Oliver)!!! 


Hl Amiga Freaks! Ich suche Adventures für 
meinen Amiga und tausche dagegen garantiert 
virenfreie Spiele und Programme! Information 
bei Sven Heidemann, 

Birkenallee 1, 

4170 Gelden 


Suche Tauschp, für C-64-Games! Nur 

Tape! News und Oldies vorhanden! Suche 
auch Ubiks Music, Micro Rhythmus, Lord of the 
Rings, Hobbit. M. Biemann, Berger Str. 8, 4554 
Kettenkamp, Tape!!! 


Suche zuvert. Tauschpartner! (C-64) 
Habe: Crazy Cars 2, R. Ghostbuster, Neuro- 
mancer, Led Storm usw... Tausche Original 
Hawkeye gegen Orig. Seuck! Call: 
0228/6621 1 7 (Holger) nur Disks! 


Suche Tauschpartner für den C-64. Nur 

Disk. Habe gute Games. Schickt Listen an: 
Thomas Gubik, Friedrich-Ebeit-Stf. 9/16, 7032 
Sindelfingen. 

Antwort 100%. 

Auch Anfänger erwünscht! 


Neueste C-64 Software!!! Wenn Du un- 
sere besten Spiele mit uns tauschen willst 
schreib an: Magic Soft, Postf. 22 63, 4840 
Rheda-WD! 

Magic Soft - The best on C-64! 


Habe und suche Immer die neusten 
Games aufm C-64!!! Wenn Du Lust hast zu 
tauschen, dann call fast 08703/1409 (Martin) 

* Be fast * 


Hl Crazy Dudes! We swap only the cool; and 
hot Warez! Call everytime * 04232/1 849 * or 
write to: Post. 1 1 45, 2815 Langwedel. We se- 
arch for a codey, tooü! 


Hy Guy'zü! Swap with cool Warez, call 
04232/1642 (Axel) or write us: Postfach 1 1 45 
-2815 LangwedeL PS: Only C-64, Amiga and 
VHS-Tapes!?! We have; Test-Drive 2 and 
more! 


* Wanna swap hot C-64 stuff??? Disks 
or llsts tö: Dustin H., 2720 ROW, Postfach 13 
04. Game selling to beginners, tooü 


Do you wanna swap or buy hot Amlga- 
S oft wäre, then call 05732/71486. Please 
phone between 19 and 22 pm, No lame 
ones *** 


Hi Freaks! Suche Tauschp, C-64/Disk. Habe 
Test Drive II, Last Ninja II, Summer Edition, Af- 
terburner. Suche Hostages, BardsTale fl). Call: 
07361/61 358/Oli * caff fast!!! 


Suche Tauschpartner für CPC Disk! 

Schreibt an: Andre Kohistette, Am Kollenbach 
99, 4720 Beckum 


C-64 * Schweiz * C-64: Wenn Ihr die neu- 
ste Soft habt und mit mir tauschen wollt, 
schreibt an: Thomas Ackermann, Wyden 9, 
5242 Birr (Habe: Led S., Neuromancer, Cir- 
cusg. Menace usw.) 


AMIGA: Suche Tauschpartner, Habe das 
neueste und suche es! Calf fast! 04244/1239 
(Tornas) 


C-64 * Hallo Leute * C-64 Wenn Du ein fai- 
rer Tauschpartner der neusten Software bist, 
dann schicke Liste oder Disk an: B. Knigge, 
Tegeler Weg 101, 1000 Berlin 10, Garantiert 
Antwort! 


AMIGA! Suchen Tauschpartner!!! Calf: 
04961/3278 or 04961/2868 
only 5 pm - 8 pm. 


Suche zuveri. Tauschpartner für C-64! 

Habe: R-Type, Hostages, Technocop und viele 
mehr. Schickt Spiele u. Wunschliste an: Thor- 
sten Haselsteiner, Dalheimerstr. 25, 6501 Dex- 
heim (Disk) 


* SEGA * Tausche Kensefden (neu) gegen 
R-Type od. Azttek Adv. od. Double Dragon 
(event, Aufzahlung) P, WaJIner, Gassnerweg 
1b, A-4820 Bad Ischl, Tel,: (ab 18 h) Öst. 
06132/6027 


* * * C-64 * * * Suche Tauschpartner!!! 

Habe: FM2, Menace, Foxx Fights back, Mp. 
Soccer, Zak McKracken, Summer OL, Barba- 
rian 2, Robocop, Ultima V, RGB, usw. Call: 
040/4916631 


Noise C-64 Nolse! Send Disks fuil with your 
hottest stuff to: Noise, Nordwalder Str. 309, 
4407 Emsdetten, W.-Germanyü! No lamers 
oniy under 5 days old!!! 


Suche Tauschpartner für C-64!!! Habe: 
DNA Warrior, Test Drive 2, H. K. M. Purple Sa- 
turn Day usw. Nur Disks! fei. Ö4651/43016 
(Matthias) 

fc _ 

C-64!!! Disklü Suche Tauschpartner!! Schickt 
Disks oder Listen an: Mirko Szymanowski, 
Richtstr. 21, 4300 Essen 11 oder ruft an: 
0201/691403 only from 19 - 20 Uhr. Disks 
100% back! 


Liehe MSX-Freunde! Zwei MSXIer suchen 
Tauschpartner. Haben (fast) immer die neuste 
Software, Nur 3,5"! An: Klinger, Thomas, 
Grürwergasse 36, A-2000 Stockerau, Tel. 
02266/31832 


If you want to swap hot stuff? Call 

06442/22770 *** C-64 


ATOMIC # THE * REAL * * * We search and 
swap only the latest stuff on C-64! Call: 
05304/3195 (16 - 19 Uhr (Will)) 


Suche zuveri. Tauschpartner für C- 
64/Diskü! Immer neuste Software vorhanden! 
Disks oder Listen an: D. Hoffman n, 2720 Ro- 
tenburg, Postfach 13 04 


Suche Tauschpartner für Amiga 506! 

Cali: 04661/240836 (Hans-Jörg) or 

04661/495371 (Marco) 


Tausche neusten stuff für C-64 (Disk;>, 

Habe Maniac Mansion, AJiens 1 + 2, Fish, 
Football M 1 + 2, Hard Drivin, Bard's Tale 1 
-3, u. a.! Suche Öil Imperium, Fugger, Hosta- 
ges u. a. Schickt Liste or Disks an Markus Nä- 
gele, Länderösch str. 48, 7990 Friedrichshafen 
1. Tel. 07541/22818 


* C-64 * C-64 * * Habe neusten stuff. Z. B.: 
Zak McKracken, Fish, Hellowoon, Maniac 
Mansion ... usw ! Suche: Clever and Smart, 
Crazy Cars 2, Test Drive 2, Technocop, R-Type 
...! Schickt Listen or Disks an: Peter Richlick, 

7990 FN 1, Weidenring 65. 100% Antwort 

Bis ibaid ... 


LAZER! Germany-{0)25726847! No Lamers! 


* C-64 * Tauschpartner ges. Habe Games 
wie Track Su.it M, S.S.E. , SH u. Card SH, usw. 
Suche Powerpiay H., Iron L., Kick off uvm. 
Disks o. Listen an: Frank Wendel, Schulterstr. 
13, 5760 Arnsberg 1 


Call: 07132/5666 * * * AMIGA The Mon 

sters searching for new cool swappartners 
(stuff not older as 1 week). Sorry no loosers 
(ask for Olaf) 


Suche Tauschpartner für C-64. Habe: 
Crazy Cars II, Hostages, Test Drive II, Fugger, 
Armalyte u.v.m. Schickt Spiele- und Wunschli- 
ste an Roiand Jakob, Schloßstr. 18, 6501 
Dexheim! 


* Atari ST * Biete, suche, tausche, alte und 
neue ST-Games! 05861/7566 (Wolf) 


Wir tauschen neuste Soft, wie z, B. Real 
Ghostb,, Technocop, Tom und Jerry, usw. Su- 
chen: Hostages, usw. Stand März. Marko: 
06244/4206 (Dirk) 06242/4650, Ruft schnell 
an!!! C-64 Champs! 


Suche Tauschp.: Biete Strategiesp., Ad ven- 
ture, Wirtschaftssp. System: C-64, Disk. Was 
habt Ihr zu bieten? Schreibt an mich: Braun M., 
Kaspar H. W. 1 , 8703 Ochsenf, 


Suche !G-64/D.) Pool o, Rad., Ultima 4-5, 
War in M.E.! Habe Last Ninja 2, Movie- 
Monster, Hysteria, Clever + Sm., Knight-Orc, 
Leader Board, Rampage (alles Originale) ab 20 
Uhr 05381/2871 (Marc) PS: Suche alle 
Roüen-Spieleü! Nehme nur Originale, ein- 
wandfreie S. 


Hl! Brauche neue Amlga-Games, also 

muB ich welche kaufen, da ich keine neuen 
habe. Vielleicht hast Du gute Spiele günstig für 
mich? Wenn ja, 05371/53754 (Gregor) nach 1 6 
Uhr! 


Tauschen Zak McKracken (Orig. + dt. 
Anleitung etc.) für C-64 gegen Original Maniac 
Mansion für C-64. Schickt das Game an: M, 
Schulz, Richtweg 27, 2810 Verden-Walle 


Hallo C-64 Freaks! Hier ist Action Force su- 
chen Tauschpartner für neue Games. Ruft an 
unter der Nummer 06121/601581 fragt nach 
Dirk. 

Bis bald Eure Action Force 


Hi 64er! Let’s swap new routines or new in- 
tromaker! Not the oldies from GP, AFL or BB! 
Only the newest! Postfach 84582/5750 Men- 
den 1 S&S only 1541% answer if you send a 
disk! 


Gewerbliche 

Kleinanzeigen 
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Atari ST - IBM - Amiga 

Alles, was dazu gehört, 
zu Spitzenpreisen 

bei 

JUCO-COMPUTER 

C. Schulten 
Grenzstr, 58 
4018 Langenfeld 
Tel.: 0 21 73/ 1 77 94 
Mo. -Sa. 10.00 - 21.00 
$$$$$$$ s$$s$$$$s$ 
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»T&M - Soft/ 

Postf. 11 05 
t 2905 Edewecht/ 

Original-Soft für 
ATARI ST zu Miniprei- 
sen } sowie ca, 600 PD- 
Disks (Artware u.v.m.) 

Info gegen DM 1,40 in 
Briefmarken 
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Tennis-Star \ 

(Amiga) ? 

Werden Sie reich und J 
die Nr. 1, bis zu 10 Spie-; 
ier mit Highscore usw. ? 
29 s - + Versand 


04 41 / 3 44 42 

DBZ, Schw, Weg 1A 
2876 Berne 1 


; 

t 

? 

? 

? 

? 

? 


tfttftttttttttft 


BBBBBBBBBBBBBBBBB 


B 

B 

B 

B 

8 

B 

B 

B 

B 

B 

8 

B 

B 


B 


Computer kaputt? ' 


Rufen Sie uns an!!! 

CVB-Computer 
Peter Bergler 
Postfach 1112 
8948 Mindelheim 

Tel.:0 82 61 / 46 53 
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Fußballweltmeisterschaft 
oder Nachtclubkönig 

können Sie werden. Spielen Sie auch 
schon unsere Briefspiele, wenn nicht un- 
ser Angebot TEAMCHEF (Regelheft + 
2 Spiel ziige) für 19,- oder Info für 2,- bei 

DBZ, Schwarzer Weg 1A, 
2876 Berne 

(2 DM Rückporto) 
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Kleinanzeigen 


Gewerbliche Kleinanzeigen 






Software für C64, CPC, 
Atari, XL/XE, Amiga, IBM 

Public Domain 
für C-64 und Atari XL/XE. 

G rattsliste 
anfordern 

CVB-Com puter 
Peter Bergler 
Postfach 11 12 
8948 Mindelheim 
Tel.: 0 82 61 / 46 53 
bis 19 Uhr 

ComputertypÜ! 
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C-64 CPC MSX Atari • 
AMIGA IBM B 

Software zum kleinen Preis B 

Sofortbestellung unter 8 

B 

Tel.: 0 82 61 / 96 23 8 

(auch nach 18 Uhr) 8 

Gratisliste anfordern. 8 

Computertyp angeben. 8 

Computervertrieb $ 

Kurt Fischer b 

Postfach 12 16 B 

8948 Mindelheim B 
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1 BB 8 WWWWWWWWWWWW 

Atari XL/XE/ST 
C-64/Amiga 

Katalog 1,50 DM in Brief m. 

Bitte Typ angeben. 

COl/IPYSOFT 
Kreuzstr. 32 
6050 Offen bach/M. 
Verkauf: Sternstr. 6, 

y Nlo.-Do. 17-18.30, 
r Fr, 14-18.30, Sa. 9-13 Uhr 
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f PD-Service-Lage J 

J bietet Ihnen: J 

J Piiblic-Domain & Shareware f 

1 z.B.: r 

f über 560! DEUTSCHE Programme!/ 
1 über 250! Disk PD-SPiELE und ¥ 
f neuste INTERNAT. Programme 1!!7 
y Kopierkosten: 4.50 - 2.70 DM !! J 

* Alleinvertrieb PC-TEXT 2.0 & PC- y 
ADRESS 3.0 v. ROLAND OTTER! / 

Kat. f. IBM/kompat g. 1,80 Porto. 

PD-Service-Lage: / 

Bernd Schulz, Hasselstr. 38, f 


4937 Lage/Lippe 

Auch alles auf 3,5” lieferbar! 
Neu bei uns: Low-Cost-Software! 
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r 

¥ 

¥ 

¥ 
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YYYYYYYYYYYYYYYVYYYYYYYYY 

y LERNPROGRAMME v 

^ CI 6/ + 4/QL/PC/Amiga y 

y Rechen-, Rechtschreib-, y 

y Vokabel-, Grammatik- y 

y trainer (engl./franz.) y 

y je 15 DM NN Y 

y y 

y Gratisinfo von y 

y L Thurm, Pf. 1671 y 

y 7060 Schorndorf y 

yyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyy 

a u u TOPSOFT a * u 

u tf 

9 SOFTWARE-VERSAND * 
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9 

AMIGA * 064/128 * 

Schneider CPC * ATARI ST J 
SEGA * NINTENDO # 

9 


Immer aktuell und preiswert!!! 
Gratisliste sofort anfordern!!! 
Bitte Computertyp angeben!!! 
Wir sind schnell!!! 
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l Firma TOPSOFT GbR J 
u Postfach 4-8133 Feldafing « 

a 9 
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¥ 

¥ 
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¥ 

¥ 
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¥ 
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¥ 

¥ 

¥ 

¥ 

¥ 

¥ 

¥ 
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¥ 

¥ 

¥ 
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¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥ 

¥ 

Computerspiele / 

für alle Systeme! ¥ 

SEGA Megadrlve + PC Engine^ 

neu eingetroffen 

MAGIC - Computerspiele 

Trierer Str. 110, 

8500 Nürnberg 
09 11/488 71 


Verkauf: 


Mo-Fr 

Sa 

langer Sa 


14-18 

10-14 

10-17 


Versand auf Rechnung, 
Porto pro Bestellung 
DM 2,50, sofort kosten- 
lose Preisliste anfordern. 

¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥ 
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8 SOFTWAREHOUSE 8 
g SCHWARZ l 

u 4230 Wesel Sophienweg 3 8 

8 Amiga-Software ab Lager g 

z.b. Falcon-F 16 # 


V 

0 


ff Populous 8 

8 Running Man u 

if Unser Hit: Power-Disc nur 49,- u 
8 (Mürizspielsim.) 8 

8 Rufen Sie uns doch einfach an! 8 

ff Täglich von 14-21 Uhr, 

8 02 81 - 2 59 22 8 

Auch für andere Systeme Software! ö g 
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%%%%*%%%*%%%%%%%% 

* Spezial-Reparatur- * 

* Dienst für Amiga, C-64, % 

* Fioppies * 

% Ankauf von % 

* gebrauchten Geräten * 

t und Zubehör * 

* Com putervertrieb * 

^ Kurt Fischer ^ 

% Postfach 12 16 * 

* 8948 Mindelheim ^ 

* Tel.:0 82 61 / 96 23 , 

*%*%%*%***%itii*%** 


1 1 p p t> e t f 1 1 f p p r p p ? 

J LÖSUNGSBUCH ", 

p „ p 

f 54 Lösungen für Spiele von p 

P SIERRA, EA, ORIGIN, P 

J OCEAN usw. nur £ 

p 49,95 DM P 

P f 

P ATARI/I BM/CPC/C-64/1 28/ P 

P C-16/AMIGA/ST f p 

P Viele Neuheiten auf Lager. J 
f f ANRUFEN! J 


f SOFTWAREVERSAND i 


P 

p GEBAUER p 

02 1 1 I 30 92 33 p 0 

P r 

P P P P P P P P P P P P P P P P P 


f rmmrrrrr rrr r 
t t G-I-R SOFTWARE-VERTRIEB \ 

f PD-Software für: T 

T IBM + komp.: T 

T über 2700Disketten, 

^ über 400 deutsche; _ 

~ Atari ST: ca. 300 Disketten; j 
y Alle Disks auf Viren überprüft, y 
f Alle IBM u, Atari ST Prg. liefer- f 
T bar auf 3.5” oder 5.25” Disketten. T 
T Katalogdiskette kostenlos!!! t 

j Peter Grantz, Hauptstr. 49, j 
j D-2401 Rate kau/ Lübeck, y 

T Tel.: 0 45 04 / 41 15 ab 18.00 Uhr f 

T TT TTTTTTTTTTTTTT 

&&&&£&&&&&£&&&&&£ 
* Amiga PINADO % 
s Amiga $ 

8 Direkt aus der Spielhalle! 8 

& Das Spiel beinhaltet Risik; & 

& Multipiikatorleiter; Bonus; g 

g Sounds u.v.m. g 

£ Nur 39,- DM + Versand bei & 

f U.N. SOFTWARE g 

ö BRESLAUERSTR. 55 g 

7063 WELZHEIM & 

Tel. 0 71 82 / 81 57 & 


£ 

£ 

£££££££££££££££££ 
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8 AMIGA-Public-Domain 8 
8 (deutsch) Gratisiiste bei B 
$ F. Neuper, 8473 Pfreimd, # 
B Postfach 72 b 
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PUBLIC-DOMAIN- i 
SOFTWARE 

* für IBM u. kompatible 

Ca. 3000 dtsch. u. engl. Disk. 

Je 5 1/4 Disk 2,50 DM 
oder weniger 
Katalog kostenlos bei 


8 
8 

8 
8 

8 
8 

8 
8 

8 

8 

DPD - Software - Hamburg^ 
- D-20QG Hamburg - q 

- Grüningweg 25 - q 
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DFB- Pokal AMIGA: 

Spiet für 1 oder 2 Spieler 
in BASIC. Wer wird 
Deutscher Pokalsieger? 
-Sonderzuwendungen -1. Liga / 
2. Liga / Amateure 

- abspeicherbare Highscore-Liste 

- Wettmöglichkeit bei jedem Spiel 
- Deutsche Erklärung auf Disk 

12,95 DM 

Porto/ Verpackung: Vorkasse 
3,» DM - Nachnahme 6,- DM 
Peter Keim, Vogelsanger 
Str. 34, 5000 Köln 30, 
Tel.:022l /520765 


///////////////// 

/ 3.5" Disketten DSDD: sFr. 1.79 / 
f 5 Jahre Garantie! 0 41 / 88 12 96' 

/ STORAGE DISCOUNT / 

' CH-6027 Römerswil ' 

/ # 

///////////////// 
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IKARUS • SO FT y 

Unser Motto: } 

Aktuelle Software, K 
günstiger Preis j 

für Amiga, C-64, PC l 
und natürlich ST und ZX- j 

Spectrum. ; 

/ 

Liste (System) gegen j 
1 DM Rückporto. j 

IKARUS - SOFlj 
Gewerkenstrasse 35 j 
4300 Essen 12 } 

TeL 0201/356743 } 

v. 11-14 u. 17-22h ) 

)}}}}}}}} n in i ) 
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DFB-Pokal 

Ein Spiel in Basic 
um Fußball und Wetten 
mit 64 Teams. 


8 
8 

8 
8 
8 
8 

1t DM InkL Versand + Disk£ 

Peter Keim u 

8 
8 
8 

8 

8 
8 


Vogelsangerstr. 34 
5000 Köln 30 
Tel.: 02 21 / 52 07 65 
*C 64 * C 64* 
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AMIGA - ATARI 

PUBLIC ■ die deutsche Shareware-Serie 

Was ist Shareware? Obwohl der Begriff Shareware, nicht zuletzt durch die Zeitschrift 
"PUBUODOMAIN-SOFTWARE”, ständig im Gespräch ist, können viele Anwender noch nichts 
damit anfangen. Kurz und knapp: Als Shareware-Programme bezeichnet man Programme, 
die von Autoren freigegeben wurden und ohne Verletzungen von Rechten kopiert werden 
können. Ist ein Anwender mit einem Programm zufrieden, so bittet der Autor in der Regel 
um eine sogenannte Registrierungsgebühr (meist zwischen 5 und 40 DM), in vielen Fällen 
erhält der Anwender für diese Gebühr eine erweiterte Programmversion sowie ein gedruck- 
tes Handbuch. Die PUBLIC-Serie ist eine Sammlung der interessantesten deutschen 
Shareware-Programme. Sie berücksichtigt nicht nur professionelle Anwendungen, sondern 
auch interessante Spiele und Demos. Jede Diskette dieser Serie kann gegen einen Unko- 
stenbeitrag von 12 DM (ab fünf Disketten nur noch 8 DM) direkt über uns bezogen werden. 



Machen Sie mit 

Wir suchen ständig interessante PD- und 
Shareware-Programme für die Systeme PC, AMIGA 
und ATARI ST. 

Voraussetzung für Programmeinsendungen 

• Das Programm sollte noch nicht in einer an- 
deren Serie enthalten sein. 

• Deutsche Dokumentation als ASCII-File (bei 
PC mit Extension .TXT). 

• Kurze Beschreibung der einzelnen Files 
(möglichst als FILES.TXT ablegen). 

• Angabe, ob es sich um PUBUC-DOMAIN 
oder SHAREWARE handelt. 

• Source Code ist vorteilhaft, jedoch keine 
Bedingung. 

• Name des Autoren. 

• Handelt es sich um Shareware, so sollten 
Adresse oder Kontonummer des Autoren so- 
wie die Shareware-Gebühr angegeben 
werden. 

Anschrift für Programmeinsendungen; 

Tronic Verlag, Kennwort PUBLIC-Service, z.Hd. 
Herrn Bralf, Am Stad 35, 3440 Eschwege 

Hier eine Auswahl aus unserer PUBLIC-Serie: 

PUBLIC für den PC 

PROFiBUCH 

■ga 

Eine Einnahme/Uberschuß- Berechnung für Freischaffende und 
Klein Unternehmer, die nicht zur richtigen Buchführung ver- 
pflichtet sind. Dieses Programm errechnet auf einfache Art und 
Weise den Gewinn und Verlust, berechnet die Umsatzsteuer 
und verwaltet die Investitionen. Neben den Standard- 
Funktionen (Buchen, Editieren, Kontenlisten drucken usw.) 
verwaltet das Programm auch Abschreibungen, Auch der Kon- 
tenrahmen kann vom Anwender beliebig festgelegt werden. 
Das Programm besitzt eine vorbildliche Benutzerführung und 
eingabefreundliche Bildschirmmasken. Voraussetzung für den 
Betrieb ist ein Speicher von min 512KByte sowie 2 Laufwerke 
oder eine Festplatte, 

Best. Nr. PDPC 007 (PDPC 0Q7P mit Kunststoffverpackung) 

Englisch-Deutsch: ÜbersetzungshUfe TRANSLATOR 

Ein komfortables Programm zum Übersetzen von englischspra- 
chigen ASCII-Files, Texte können wahlweise automatisch oder 
mit einem eingebauten Editor übersetzt werden. Das einge- 
baute Wörterbuch (ca. 1800 Worte) kann beliebig erweitert wer- 
den. Das Programm zeichnet sich durch schnelle Ausfüh- 
rungszeiten und eine moderne Benutzeroberfläche aus. (Test 
in Ausgabe 3/89) 

Best. Nr.: PDPC 010 (PDPC 01 0P mit Kunststoffverpackung) 

Sigis DOS-GUIDE/HIP-HOP/AberrteuerspfeJ "Was für ein 
Tag’ 1 

Ein speicherresidentes DOS-Handbuch für alle Fälle. Das lä- 
stige Nachschlagen in Handbüchern ist vorbei, per Knopfdruck 
stehen alle wichtigen Informationen zur Verfügung, "Was für 
ein Tag”, so nennt sich ein Abenteuerspiel von Eva Witt Da 
das Spiel immer nur eine begrenzte Zahl von Eingaben zuläßt, 
eignet es sich besonders für Einsteiger. HIP-HOP ist ein Stra- 
tegiespiel für jeden, dem alle primitiven Ballerspiele zu blöd, 
Schach aber viel zu komplex ist! 

Best Nr , ; PDPC 011 (PDPC Ol 1P mit Kunststoffverpackung) 


Ghösttumter/Quadrato/Fußball 

Böse Mächte übernehmen die Regierung der Erde. Gelingt es 
Ihnen, in das Zentrum der Aliens einzudringen und die gestoh- 
lenen Schätze zurückzuholen. Ein Action-Spiel für CGA- 
kompatible Grafikkarten. Guadrato ist ein lustiges Strategies- 
piel für Schnelldenker (CG A-Karte). Für die Sportfreunde be- 
findet sich auf der Diskette noch ein interessanter Fußbail- 
Manager, mit zahlreichen Optionen. 

Best, Nr,: PDPC 012 (PDPC Q12P mit Kunststoffverpackung) 

ANTIV - der Virenschutz 

Wer kennt Sie nicht, die bösartigen Viren, die ganze Daten- 
bestände vernichten. Dieses Programm überwacht mittels 
Checksumme Ihre Festplatte. Veränderungen innerhalb von 
COM oder EXE-Files werden nach dem BOOTEN automatisch 
angezeigt. Weiterhin enthält diese Disk einige nützliche Utilities. 
Best.Nr,: PDPC 013 (PDPC 01 3P mit Kunststoff Verpackung) 

ADVENTURE CREATOR SYSTEM 

Mit diesem Grafik Adventure Creator lassen sich auf einfach- 
ste Weise Abenteuerspiele für den PC entwickeln. Das Pro- 
gramm ist weitgehend kompatibel zu den bekannten profes- 
sionellen Programmen QUILL oder GAC, sodaß auch eine Um- 
setzung von Spielen denkbar ist. (CGA- o. EGA-Grafikkarte; 
Kürztest in Ausgabe 4/89) 

Best.Nr.: PDPC 018 (PDPC 018P mit Kunststoffverpackung 

GRAV (Action-GAME) und TURBO PASCAL 4.0 TOOLS 

GRAV ist eine in Turbo-Pascal geschriebenes ACTION-GAME 
ähnlich wie Asteroids jedoch für zwei Spieler. Das Action-Game 
überzeugt durch eine ungewöhnlich gute Grafik, Weiterhin be- 
finden sich auf der Diskette eine ganze Reihe von interessan- 
ten Pascal-Utllities, unter anderem eine komplette Fensterver- 
waltung, natürlich mit Sourcecode, Besonder interessant 
dürften auch zwei residente Hintergrundprogramme sein. 
Spitze! 

Best.Nr.: PDPC 019 (PDPC 01 9P mit Kunststoffverpackung) 

QUIZMASTER Version 1-7 

Ein interessantes Frage- und Antwortspiel für die ganze Fa- 
milie. Berücksichtigt werden die Themengebiete Allgemein- 
wissen, Naturwissenschaften, Geographie, Geschichte, Kunst 
und natürlich Sport! Die Abfrage erfolgt im Multiple-Choice- 
Verfahren (mehrere Antworten vorgeben). Selbstverständlich 
läßt sich der Fragenkatalog vom Anwender erweitern. Unter- 
stütztwerden alle gängigen Grafikkarten: Hercules, CGA, EGA 
oder auch MDA, Eine moderne wie auch farbenprächtige 
Window-Benutzeroberfläche gibt dem Programm den letzten 
Schliff. (Test in Ausgabe 4/89) 

Bestell-Nr.: PDPC 020 (PDPC020P mit Kunststoffverpackung} 

FIRMAPC - Komplettlösung für kleinere Betriebe 

Dieses Programm ist für kleinere Betriebe gedacht Es bietet 
eine eingebaute Stammdaten Verwaltung (Adreß- und Artikel- 
sowie Lagerverwaltung), eine Fakturierung (Druck von Ange- 
boten, Rechnungen, Lieferscheinen, Auftragsbestätigungen), 
eine Buchhaltung (vollständige Buchhaltung mit Journal, Sal- 
denbilanz, G + V-Rechnung) sowie eine eingebaute Textverar- 
beitung (Serienbriefe, Standardbriefe). Unterstützt werden alle 
PCs mit mind. 320KByte und Festplatte. 

BestelS-Nr,: PDPC 021 (PDPC 021 P mit Kunststoff Verpackung) 

FB-COPY - das Kopierprogramm mit Witz 

Ein schnelles Diskettenkopäerprogramm für Standard-DOS- 


Disketten bis 360 KByte. Nach dem einmaligen Einlesen der 
Originaldiskette können beliebig viele Kopien gezogen wer- 
den. Besondere Features: Zwei Disketten in einem Kopiervor- 
gang, wahlweise mit und ohne Verify/Formatieren, Kopieren 
auch auf und von Festplatte möglich. Der Clou: Um die etwas 
stumpfsinnige Arbeit aufzulockem, erscheint zu jedem Kopier- 
vorgang ein neuer Witz! Das Programm stammt von demsel- 
ben Autor wie TRANSLATOR und verfügt über eine ähnliche 
Benutzeroberfläche. Spitze! 

BestNr. PDPC 030 (PDPC Q30P mit Kunststoffver packung) 

DBF-DATEI dBase- Datei Verwaltung 

Kaum zu glauben, aber mit diesem wirklich günstigen 
Shareware- Programm lassen sich vorhandene dBase-Files be 
arbeiten oder sogar ganz neue Dateien anlegen. Das Pro- 
gramm steift Funktionen zum Blättern, zum Eingeben, zum Lö- 
schen, zum Erstellen und zum Ausgeben (auch als ASCII- 
DATEI) von Daten zur Verfügung, I 

Best.Nr, PDPC 031 (PDPC 03 1P mit Kunststoffverpackung) 

GS-ADR Adreßverwaltung 

Wieder ein Topprogramm der Firma Gandke & Schubert. Hier 
handelt es sich um eine komfortable Adreßverwaltung mit ei- 
ner integrierten Textverarbeitung. Das Programm überzeugt 
durch eine moderne Benutzeroberfläche mit Fenstertecbnii: 
und ein leistungsstarkes Hilfssystem. Bereitgestellt werden alle 
nur denkbaren Funktionen: Komfortable Maskeneingabe, 
Such- und So hierfür ktion, Listenausgabe, Serienbrief ausgab«, 
Word-Wrapping, Etikettenausgabe, Import-ZExport-Funktioneia 
und vieles mehr (Kapazität max. 1 .000,0000 Adressen), Eine 
echte Alternative zu "professionellen 11 Programmen. Spitze! 
Best.Nr. PDPC 037 (PDPC 037P mit Kunststoffverpackung) 

MULTI-TASKING Subsystem für Turbo Pascal 5.0 

Ein leistungsstarkes Experimentierwerkzeug für die Program- 
mierung von parallelen Prozessen in TURBO PASCAL 5.0. Fe- 
atures: Maximal 50 parallel ablaufende Tasks in neun Priori- 
tätsebenen, Code Sharing, preemptiver Scheduler, sichere 
Verwendung von DOS-Funktionen innerhalb der Tasks, pro- 
grammierbare Zeitscheibengröße, Message-Passing, Sema- 
phoren, programmierbare Timer, zeichenorientierter Dru- 
ckerspooler uvm. Das Programmpaket für den 
P rof i p rog ram m ie re r . 

Best.Nr. PDPC 039 (PDPC 039 P mit Kunststoffverpackung) 

LOTTO-SYSTEM- PC 

Auch dieses Programm ist für Lotteriespieler, diesmal jedoch 
für das beliebte Spiel LOTTO. Mit dem Programm können 64 
verschiedene verkürzte Vollsysteme und die neun amtlichen 
VEW-Systeme mit Mindestgewinngarantie erstellt und ausge- 
geben werden. Die verschiedensten Systemarten wie "System 
ohne Bankzahlen", "Systeme mit Bankzahlen”, Spezial- 
Systeme und die amtlichen ” VEW-Systeme” sind möglich. 
(Shareware- Version stark eingeschränkt) 

Best.Nr, PDPC 041 (PDPC 041 P mit Kunststoffverpackung) 

STOCKY * Aktienanalyseprogramm 

Ohne Zweifel handelt es sich hier um eines der leistungsfä- 
higsten Aktienanalysepragramme für den PC und das noch 
dazu als Public-Domain-Programm. Das Programm erlaubtes 
beliebige Aktion aufzunehmen und deren Kursverlauf in einer 
ansprechenden Grafik darzustellen. Weiterhin erlaubt das Pro- 
gramm Tendenzen überden Verlauf von Aktien zu errechnen, 
Eine durchdachte Benutzeroberfläche mit Fenstertechnik run- 
det dieses Meisterwerk ab. Sonderpreis für zwei Disketten 13 
DM (mit Kunststoffverpackung 21 DM) 

Best.Nr. PDPC 043 (PDPC 043P mit Kunststoff Verpackung! 

DEMON - Diskettenmonitor 1 

DEMON ist ein leistungsstarker Disketten-Monitor, der den 
freien Zugriff auf sämtliche Bereiche eines Datenträgers er- 
möglicht. Er erlaubt unter anderem: Das Lesen und Schrei 
ben von Sektoren; Veränderungen in dezimaler, hexadezima 
ler und binärer Form; Kopieren und Füllen von markierten Ble- 
cken; Entschlüsselung der Angaben im Inhaltsverzeichnis; Än- 
derungen in der FAT ; Grafische Darstellung der Belegung; Eni 
schfüssefung des BIOS-Parameter-Blocks; Zugriff auf die 
Laufwerks-Parameter-Tabelle uvm. | 

Best.Nr. PDPC 044 (PDPC 044P mit Kunststoffverpackung] 

PC-SCHREI3 Schreibmaschinenkurs 

Endlich schnell im Zehnfingersystem Schreibmaschine schrei- 
ben oder den Computer bedienen, das ist der Wunsch vieler 
PC-An wender. Mit PC-SCHREIB kommt man diesem Ziel et- 
was näher, denn über zahlreiche Lektionen wird man Schrill 
für Schritt in das Zehnfingersystem eingeführt. Ein tolles Pro 
grammm mit einer wirklich guten Benutzeroberfläche. 1 

Best.Nr. PDPC 050 (PDPC 050P mit Kunststoffverpackung) 

Bernhard Pillers EGA/VGA-Programmsammlung 

Gleich vier interessante Programme für den Besitzer eine: 
EG A/VGA-Graflk karte, nämlich BOXQUEST, PUZZLE, 



ARTMAP und RGBTEST. Bei Boxquest geht es darum, mit ei- 
nem Männchen Kisten in die vorgesehenen Stauräume zu be- 
fördern. Ein tolles Spiel mit über 26 Räumen sowie eingebau- 
ter Highsoretabeile. PUZZLE ist ein wirklich gutes Puzzlespiel 
mit digitalisierten Bildern. ARTMAP zaubert auf Ihren 
Bildschirm die schönsten und farbigsten Apfelmännchen. Mit 
ROßTEST können Sie endlich Ihre eigene Farbpalette erstel- 
len. Alle Programme wurden unter der professionellen Pro- 
grammiersprache TURBO PASCAL entwickelt! Ein "Muß” für 
jeden EGA-Freund! Einige Programme benötigen eine 
Microsoft-kompatible Maus. 

BestNr. PDPC 053 (PDPC 053P mit Kunststoffverpackung) 

TOP-CODE - professoneller dBase-Programmgenerator 

Ein echter Programmgenerator für dBase 111 Plus und kom- 
patible Programmiersprachen. Endlich lassen sich d Base- 
Programme auch ohne große Programmierfähigkeiten schnell 
und einfach erstellen. Besonderes Feature: Erzeugt moderne 
Benutzeroberflächen (Pull-Down-Menüs, Fenstertechnik, Hil- 
fen) und Leuchtbalkenmen üs. Erforderlich ein dBase- 
Interpreter bzw. Compiler. 

Be$t.Nr. PDPC 055 (PDPC 055 P mit Kunststoffverpackung) 

Fußbai I -T abe Ilen-Verwaltung 

Das Programm für alle Fußball-Freundel Es werden nicht nur 
Tabellen, sondern auch Mannschaften und Spieler von die- 
sem Programm verwaltet. Erstellt werden können: 
Mannschaftsliste» Spielerliste, Mannschaftsaufstellung, Tor- 
schützenliste und Spielerstatistik. Das Programm verfügt über 
eine vorbildliche Benutzeroberfläche mit Leuchtbalkenmenüs. 
Einfach Spitze! 

Best. Nr, PDPC 056 (PDPC 056P mit Kunststoffverpackung) 

SCHLACHT 1804 (Strategiespiel) und IMANDEL 

Ein ganz besonderer Leckerbissen für die Freunde von Stra- 
tegiespielen, Das Programm SCHLACHT simuliert sehr natur- 
getreu die auftretenden Verluste und die Anzahl der Fahnen- 
flüchtigen bzw. der sich ergebenden Soldaten bei Ge- 
fechtshandlungen einer Schlacht um 1800. Durch die Option, 
eine Art ''Zeitsprung 1 ' zu vollführen, gibt es dem Spieler die 
Möglichkeit, selbst den Zeitpunkt der Schlacht festzusetzen (bis 
zum Kriegsgeschehen von 1870), Ein wirklich interessantes 
Spiel, bei dem der Spieler viele Manipulationsmöglichkeiten 
besitzt. Neben SCHLACHT enthält die Diskette noch ein ein- 
faches Mandelbrotprogramm. 

Best. Nr. PDPC 057 (PDPC 057P mit Kunststoffverpackung) 

KYM-DlskUtitity mit Turbo-C-Sourcecode 

Eine wirklich nützliche Sammlung kleinerer Hrlfsprogramme. 
MOVE dient zum Verschieben und Umbenennen von Dateien 
und Verzeichnissen. KILLDIR löscht ganze Verzeichnisstruk- 
turen. YCOPY ähnelt etwas dem Kopierprogramm XCOPY, ist 
diesem jedoch überlegen, HD-SPEED ermittelt die mittlere 
Festp I atte n-Zu g rlffsze it in ms. DISKPARA zeigt wichtige Dis- 
kettenparameter an . Alle Programme werden mit C-Sourcecode 
und einer ausführlichen Beschreibung geliefert. Wirklich 
flmpfehlenswert! 

Besl.Nr, PDPC 058 (PDPC 058P mit Kunststoffverpackung) 

PUBLIC für den AMIGA 

BLIZZARD 

Fantastisches Actionspiel mit einem Super-Sound und irrer Gra- 
fik, Weitere Features: Horizontales Softscroliing, Highscoreta- 
belle, zahlreiche Levels. (Test in Ausgabe "PUBLIC DOMAIN" 
2/89) 

Best. Nr, PDC 002 (PDC 002P mit Kunststoffverpackung) 

WIZARD OF SOUND 

Ein interessantes Musikprogramm zum Komponieren von ei- 
genen Melodien oder Sounds mit bis zu 8 Instrumenten. Neben 
dem Soundmaker werden eine getrennte Abspielroutine und 
zahlreiche digitalisierte Instrumente (IFF-Format) mitgeliefert. 
Die Besonderheit der Abspielroutine liegt darin, daß sie das 
Multi-tasking unterstützt. 

Best Nr, PDC 003 (PDC Q03P mit Kunststoffverpackung) 

THUCK1NG - Strategiespiel 

Endlich mal etwas anderes als das übliche Weltraumgeballer. 
Ein wunderschönes Strategie spiel mit einer fantastischen Gra- 
lik und vielen verschiedenen Manipulationsmögtichkeiten. Bis 
zu fünf Mitspieler können als LKW-Fahrer ihr Können und Or- 
ganisationstalent beweisen. Aber Vorsicht, der Gegner kann 
Saboteure engagieren. Eine Transportversicherung oder viel- 
leicht ein größerer LKW können ebenfalls mehr Erfolg brin- 
gen. Vergessen Sie auch nicht die Steuern, das Urlaubsgeld 
und das Gehalt Ihrer Mitarbeiten mit in die Kalkulation einfließen 
zu lassen. Lustige Sprüche und unvorhersagbare Ereignisse 
geben denn Programm einen besonderen Reiz, Ein Spitzen- 
programm für die ganze Familie! 

Besle! l*Nr.: PDC 005 (PDC 005 mit Kunststüffver packung) 


RPF-2.0 Assembler-Entwicklungspaket 

Die Shareware-Sensation für den AMIGA-Programmierer. Hier 
handelt es sich um ein komplettes Assembler- 
Entwicklungspaket mit Assembler, Linker, Editor und sogar ei- 
nem echten C-Compiler. Der Assembler ist keineswegs ein- 
geschränkt, ganz im Gegenteil, er ist durchaus mit den soge- 
nannten "professionellen” Programmen vergleichbar, teilweise 
sogar besser. Benutzt wird selbstverständlich die Standard- 
Syntax (angelehnt an PROFI MAT von Data Becker) mit eini- 
gen Erweiterungen. Trotz zahlreicher Erweiterungen assem- 
biiert der Assembler in vielen Fällen schneller als 
"professionelle" Assembler. 

BesLNr. PDC 006 (PDC 0Q6P mit Kunststoffverpackung) 

BALLY II (Shareware 11 DM) 

Wieder ein TOP-GAME für alle AMIGA-Besitzer. Obwohl der 
Titel vielleicht anderes vermuten läßt, handelt es sich hier kei- 
nesweg um ein "Ballerspiel", sondern vielmehr um ein lusti- 
ges Strategie- und Actiongame. Mit dem Joystick müssen Li- 
nien gezogen werden, die möglichst große Felder umschließen. 
Diese Aufgabe wird durch umherspringende Bälle erschwert, 
denn berührt ein Ball Ihre Linie, bevor sie die Randbegren- 
zung erreicht, verschwindet diese und Sie verlieren ein Leben. 
Ein interessanter Titelsound, einige lustige Soundeffekte so- 
wie eine abspeicherbare Highscoreüste geben dem Spiel ei- 
nen besonderen Reiz. 

Best. Nr. PDC 007 (PDC 007P mit Kunststoffverpackung) 

SuperLiga - Fußballergebnisverwaltung 

Das richtige Programm für alle Fußballfreunde. Eine 
Fußballergebnisverwaltung mit 577 Mannschaften aus 23 Län- 
dern und 34 Ligen. Insgesamt werden über 1 0.000 Ergebnisse 
verwaltet. Neben der Verwaltung errechnet das Programm auch 
Tabellen oder Torprognosen. Eine Top-Benutzerführung, die 
sogar noch mit Soundeffekten unterlegt ist. Spitze! 

Best.Nr. PDC 008 (PDC 0008P mit Kunststoffverpackung) 

RED ALERT 

Keine Chance mehr für Viren, RED ALERT ist ein kurzes Uti- 
lity, welches beim Aufruf alle wichtigen System vektoren prüft 
und Veränderungen, die durch einen Virus entstanden sein 
könnten, entdeckt und anzeigt. 

Best.Nr. PDC 009 (PDC 0Ö09P mit Kunststoffverpackung) 

PUBLIC für den ATARI ST 

THE UNION DEMO 

Dieses 1.45 Megabyte lange Demo holt alles aus !hrem ATARI 
ST heraus. Ein Muß für jeden Atari-User mit Farbmonitor! Der 
Nachfolger der B.I.G-Demo bietet einiges in Sachen Grafik und 
Sound. 

BesLNr. PDA 002 (PDA 002P mit Kunststoffverpackung) 

ASCOT - das Action-Game 

Ein farbenprächtiges Action-Game mit einhundert verschiede- 
nen Levels, Neben einer guten Grafik verfügt das Programm 
über eine abspeicherbare Highscoreüste, einen wohlklingen- 
den Titelsound sowie einen komfortablen Level-Editor, Das 
Programm arbeitet nicht mit in der monochromen Betriebsart. 
Best.Nr. PDA 004 (PDA 004P mit Kunststoffverpackung) 

TriGo und Memory « Spiele 

ü81Vor vielen 1000 Jahren wurde auf dem Planeten Tri- 
gos ein wertvoller Diamant gestohlen. Gelingt es Ihnen, den 
Diamanten zurückzu erobern? Ein Interessantes Geschick- 
lichkeitsspie! mit fantastischer Grafik und ansprechendem 
Titelsound. Ein weiteres Feature ist die abspeicherbare 
Highscoretabeile. Memory besticht durch eine ebenfalls 
gute Grafik sowie unterschiedliche Spielkarten und -stufen. 
(Für beide Spiele ist ein Farbmonitor notwendig!) 
Bestelt-Nr,: PDA 005 (PDA 005P mit Kunststoffverpackung) 

SPACEBALL - Strategiespiet 

Man schreibt das Jahr 2005, Die Staaten der Erde sind in ei- 
ner Union zusammengefaßt, Ihr oberster Anführer ist der große 
ZUNO, er ist der "Erfinder" der SPACEBALL-Spiele. SPACE- 
BALL ist eine Art Fußballspiel der Zukunft, einfach fantastisch... 
Das Programm bietet eine hervorragende Grafik und ist auf al- 
len STs mit Farbmonitor iauffähig. Spitze! (Doppelseitiges 
Laufwerk notwendig) 

Best.Nr. PDA 009 (PDA 009P mit Kunststoffverpackung) 

SEVEN L1TTLE HORROR ’S DISK 

Ern komplexes Rollespiel, das eine ausgezeichnete Farbgra- 
fik vorzuweisen hat. Das Programm besteht aus zwei voll ge- 
packten Programmdisketten und bietet alle Features eines 
"professionell" vertriebenen Rollenspieles, unter anderem ei- 
nen Creator zum Definieren eines neuen Labyrinthes, vollkom- 
mene Mausunterstützung, Veränderung der Charaktere *o- 
wie eine Funktion zum Abspeichern des Spielstandes. Aut,n 
dieses Topprogramm läuft auf allen STs mit Farbmonitor. 


(Doppelseitiges Laufwerk notwendig) 

Sonderpreis für zwei Disketten 18 DM (mit Kunststoffverpa- 
ckung 21 DM) 

Best.Nr. PDA 010 (PDA 01 0P mit Kunststoffverpackung) 

DELTA-X Etiketten-Label-Drucker 

Echte Konkurrenz zum LABEL EXPERT ST von Jörg Trojan. 
Ein Etiketten-Druckprogramm der absoluten Spitzenklasse, 
Neben zahlreichen zur Verfügung stehenden Grafiken lassen 
sich auch beliebige Bilder bis hin zur maximalen Etiketten große 
einbinden. Unterstützt werden alle gängiger Matrixdrucker mit 
neun oder 24 Nadeln. Das ideale Programm zum Beschriften 
von Disketten, Videokassetten und ähnliche Dinge. 

Best.Nr. PDA 011 (PDA 01 1P mit Kunststoffverpackung) 

Virendetektor 

Ohne Zweifel eines der besten Anti-Virenprogrammen für den 
Atari ST überhaupt. In der aktuellen Version erkennt das Pro- 
gramm sieben verschiedene Bootsektorviren und mehr als 25 
harmlose Bo otp rag ramme. Das Programm verfügt über einen 
Algorithmus, der auch neue Bootsektorviren zuverlässig iden- 
tifiziert und vernichtet. Natürlich werden auch die auf dem Atari 
ST am häufigsten vorkommenden Link-Viren (Milzbrand-Virus 
und alle Viren des VCS) erkannt. Wirklich op, leider Ist das 
Programm nur auf dem Monochrommonitor lauffähig, 
Best.Nr, PDA 014 (PDA 01 4P mit Kunststoffverpackung) 


Unser Super-Paketangebot 

Für diejenigen» die sich gleich für mehrere PUBLIC- 
Disketten interessieren, bieten wir unser Sonderpa- 
ket an. Sie erhalten fünf Disketten nach Wahl (o. 
Kunststoffverpackung) für den Sonderpreis von 40 
DM. Sie sparen dadurch 20 DM. Haben Sie sich für 
das Sonderpaket entschieden, so geben Sie neben 
den fünf Bestelinummern den Hinweis ”PD- 
SONDERPAKET” auf Ihrer Bestellung an. Der Clou: 
Ab fünf Disketten erhalten Sie jede weiter zu einem 
Sonderpreis von 8 DM je Diskette, 


Info anfordern ! 

Wer sich näher über unseren PUBLIC-Service infor- 
mieren möchte, bekommt gegen Einsendung von ei- 
ner Mark in Briefmarken eine aktuelle Gesamt! iste al- 
ter derzeit verfügbaren Programme. Bitte geben Sie 
bei ihrer info-Anforderung die Bestellnummer ”PD- 
INFO-0” an. 


Besitzen Sie schon die MS- 
DOS-Katalogdiskette? 

Da das MS-DOS-Angebot unserer PUBLIC-Serie mit- 
tlerweile so stark angesliegen ist, können wir nur 
noch einen Auszug aus dieser Serie vorsteilen. Möch- 
ten Sie einen Überblick über die komplette Serie be- 
kommen, so können Sie für den Unkostenbetrag von 
5 DM unter der Bestellnummer PDPC-000 eine Kata- 
Eogdiskette bestellen. Zusätzlich befindet sich auf der 
Katalog dis kette ein gratis Pubtic-Programm. 


Liefer- und Zahlungsbedingungen: 

Alle Disketten der Serie PUBLIC können gegen ei- 
nen Unkostenbetrag von 12 DM (falls nicht anders 
angegeben) je Diskette über die unten aufgeführte 
Anschrift bezogen werden. Für einen Aufpreis von 
3 DM können Sie zusätzlich eine professionelle 
Kunststoffverpackung bestellen. PC-Besitzer mit 
einem 3 1/2- Zoll-Laufwerk erhalten die Disketten 
auch in diesem Format. Bitte vergessen Sie bei Be- 
stellungen nicht Ihren Absender und die Be- 
stelfnummert 

Anschrift für Bestellungen: 
Tronic-Verlag, 

Kennwort: PUBLIC-Bestellung, 

Am Stad 35, 

3440 Eschwege 



Achtung Hochspannung ! 

Eine echte Herausforderung 
für Rätsel rate r, Durchblicker 
und Gehirnakrobaten! Für die 
Lösung dieser kniffligen Kno- 
beleien und Denksportaufga- 
ben brauchen Sie nichts als Ih- 
ren Verstand und die Fähigkeit, 
„um’s Eck zu denken’’ 

2 Bände, 576 Seiten, geb. 
(Früh. Verlagspr. DM 65,80)* 

Jetzt bei uns nur DMAAftA 
Best. -Nr. 470 015 Z7i 


Ihre Vorteile 




# Kein Club, keine 
Mitgliedschaft. 

# Volle 14 Tage Rück 
gaberecht 

9 Mit Riesen-Preis- 
vorteilen. 

# Lieferung bequem 
per Rechnung. 


Mehr Erfolg durch 

besseres Deutsch 

Schluß mit Unsicherheit in 
Zeichensetzung, Recht- 
schreibung und Gramma- 
tik! Meistern Sie die Tük- 
ken der deutschen Spra- 
che mit diesen Bänden! 

2 Bände, 444 Seiten, 
Zeichnungen, gebunden. 

Kompl. nur DM OA80 

Best. -Nr. 173851 ZT* 


Diercke- Deutsch! and Le- 
xikon. Alle Landkreise, 
Regionen und Städte. 

800 Seiten, 2.000 Abbil- 
dungen, Farbfotos, Format 
30 x 25 cm, gebunden. 
(Früh, Verlagspr. für die 2-bän- 
dige Orig.-Ausg. DIV1 176 — ).* 
Jetzt ungekürzt in 1 Band 

nur DM ÜO80 

Best-Nr. 212377 Ä #Y* 


Holles Kunstgeschichte 
komplett in 3 Bänden. 

Von den alten Ägyptern bis 
zur Neuzeit: faszinierende 
Bild-Dokumentation ! 

3 Bd., 776 Seiten, 1.000 Fo- 
tos, 30 x 23 cm, geb. 

(Früh. Orig.-Ausg. DM 116-).* 
Jetzt bei uns komplett 

nur DM ÄO80 

Best. -Nr. 220400*1 #• 




Wilhelm Busch 
Gesammelte Werke 

Der Klassiker des 

Humors 


deutschen 
auf über 2,000 Seiten 
in dieser liebevoll ge- 
stalteten Ausgabe. 

6 Bd., über 2.200 Sei- 
ten, Abb., gebunden. 
(Früh. Verlagspr. DM 120,-)* 
Jetzt bei uns kompl. 
nur DM 

Best. -Nr. ÜA80 
310115 *IY# 


Kleine Welt ganz groß — 
Hummeibitder! 70 herzige 
Kindermotive von Schwe- 
ster Hummel in Farbe. 

3 Bd., 168 Seiten, geb. 
(Früh. Verlagspr. DM 50,40).* 
Jetzt bei uns komplett 
nur DM 14 L flA 

Best, -Nr. 310361 Ille 


Mathemati k- Ratgeber 
zum Selbststudium. 

2 Bände, 652 Seiten, 3.000 
Beispiele mit Lösungen, 
1.000 Farbabb., geb. 

(Früh. Verlagspr. DM 68,—).* 

Jetzt bei uns komplett 

nur DM *1080 

Best, -Nr. 174203 XY« 


Schnellen Sie 
Ihr eigenes Buch 

Ihr ganz persönliches 
Buch für 1.000 Zwecke! 
200 leere Seiten, tinten- 
festes Papier, Lese- 
bändchen, Format 26 x 
19 cm, lederähnlicher 
Einband, gebunden. 
Nur DM 

Best-Nr. |f| 

271 055 I V« 


Der deutsche Lieder 
schätz. Über 1.000 Lieder 
• Jagdlieder, • Volkslie 
der, Studenten- und Solda 
tenlieder, # Heimat-, Lie 
bes- und Kinderlieder 4 
u.v.m 
3 Bd 


Deutsche 

HausbibKofhek 

Über 1.000 






Märchen 
Sagen, Balladen, Ge 
dichte und Lieder kom 
piett in 6 Bänden. 

6 Bd., zus. 2.632 Seiten 
20 x 13 cm, geb. 

Nur DM 

Best-Nr. Ä( 

302911 HY# 


*A*1 ff* 


1.290 Seiten 
Format 20 x 13 cm, geb. 

Exklusiv bei uns 
kompl. nur DM AAfi( 
Best-Nr. 330 001 ZY# 


Manfred Köhnlechner 

Handbuch der Naturheil- 
kunde. Wichtige Tips für 
Ihre Gesundheit! 

2 Bd., 824 Seiten, ill., geb. 
(Früh. Verlagspr. DM 168,—)* 
Jetzt bei uns komplett 
nur DM M AftA 

Best-Nr. 191 477 HYs 


Ja, bitte senden Sie mir per Rechnung mit 14 Tagen 
Rückgaberecht: 


Heilfasten und 
Entschlacken 

Ob nur 1 Tag entschlacken 
oder gleich etliche Pfunde 
loswerden. Das umfassen- 
de Fastenkur programm für 
zu Hause! 

144 Seiten, Rezepte, Ta- 
bellen, gebunden. 

Sonderausgabe: 

nur DM IJtftA 

Best.- Nr. 193003 IO« 


Weisheiten der Welt. Uber 
7.000 Gedanken, Zitate 
und Aphorismen aus allen 
Kulturen und Epochen. 

4 Bd., 1.652 Seiten, leder- 
ähnl. Einb., gebunden. 
(Früh. Verlagspr. DM 98,—)* 
Jetzt bei uns 

kompi. nur DM M 080 

Best -Nr. 320 447*1 Tu 


Der Haus- Jur ist: Von „Ar- 
beitsrecht” bis „Versiche- 
rung”: der Beistand in 
Streit- und Rechtsfragen. 
992 Seiten, Bsp., geb. 
(Früh. Verlagspr. DM 84,-).* 
Jetzt bei uns 
nur DM IjLfiA 

Best-Nr. 174351 IO» 


Vorname, Name 


Diesen Coupon 
bitte einsenden 


Straße, Hausnummer 


Tronic-VerTag 


Früherer Verlagspreis aufgehoben, jetzt erstmals in unserem Angebot 
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stellen der Instrumente findet 
man die sehr kompakte Hexa- 
dezimalschreibweise wieder, 
die dem unbedarften C-64-An- 
fänger (falls es so etwas über" 
haupt noch gibt) sicher so 
manchen Seufzer entlocken 
wird - hat man sich aber erst 
einmal daran gewöhnt, ist man 
sicher froh, daß man die ganze 
Geschichte so schnell hinter 
sich bringen kann; der Cursor 
springt nämlich automatisch 
nach jeder Eingabe zum näch- 
sten einzugebenden Wert. An 
Instrumenten un Effekten kann 
man ohne große Probleme alles 
erzeugen, was zuletzt klanglich 
auf dem C-64 gemacht worden 
ist, mit der Ausnahme von Sam- 
ples, die mit ROMUZAK nicht 
verwaltet werden können. Lei- 


Musik im 


eit kurzer Zeit gibt es von 
der Hückelhovener Com- 
pany DIGITAL MARKETING ein 
Tool zu kaufen, mit welchem 
man, so die Werbung, Musik- 
stücke und Soundeffekte er- 
stellen kann, die in der Qualität 
bekannten Spielen nicht nach- 
stehen sollen. ROMUZAK 
nennt sich das „Wunderding“ 
das zu einem sehr guten Preis 
angeboten wird. Was bleibt uns, 
als dem Gerät mal auf den Zahn 
zu fühlen... 

Neben den beiden eigentlichen 
Editorprogrammen (Musikedi- 
tor/Effekteditor) findet man auf 
der Diskette noch einige ande- 
re Serviceprogramme, die den 
späteren Einsatz der mit den 
Editoren erstellten Sounds/ Ef- 
fekte in eigenen Programmen 
erleichtern. 

Nennen wir den ROMUZAK- 
Musikeditor einfach mal das 
Hauptprogramm der Diskette 
und laden es ein. Nachdem der 
Ladevorgang (mit Speedioad) 
abgeschlossen ist, empfängt 
einen ein Screen votier hexa- 
dezimaler Zahlen und einer 
Menüleiste. Hat man den ersten 


einch in einer Liste immer wie- 
der die Nummern verschiede- 
ner vordefinierter Takte eines 
Musikstückes an, die dann 
nacheinander abgearbeitet 
(gespielt) werden. Allerdings 
hat man hier noch eine Menge 
zusätzliche Funktionen unter- 
gebracht. Man kann hier die 
Transpose-Werte einfügen und 
auch Sektoren mehrmals spie- 
len lassen (und kann den be- 
reits niedrigen Speicherver- 
brauch so noch weiter in den 
Keller drücken). 

Die Takte, um wieder den Faden 
aufzunehmen, werden bei RO- 
MUZAK „Sektoren“ genannt 


Programm: Romuzak 6.3, Sy- 
stem: C-64, Preis: ca. 25 Mark, 
Hersteller: Digit al Marketing, 
Muster von: [50 


Eigenbau 


Schrecken überstanden, 
nimmt man sich am besten das 
beigelegte Handbüchlein zur 
Lektüre. Wichtig zum Verständ- 
nis und vor allem zur Bedie- 
nung des Programmes ist also 
das Verständnis und die Fähig- 
keit zur Anwendung des Sech- 
zehnersystems. 

Aber zurück zum Aufbau: Das 
große Getümmel hexadezima- 
ler Zahlen ist in drei Blöcke ein- 
geteilt, von denen jeder (erra- 
ten?) eine Stimme des SID ver- 
waltet, denn das, auf was wir 
hier schauen, ist die Trackver- 
waltung von ROMUZAK. Folg- 
lich arbeitet das Programm mit 
der heutzutage üblichen 
Track/ Pattern-Technik, mit der 
man auch ohne großen Auf- 
wand längere Musikstücke er- 
stellen kann. Hierzu gibt man 


und können auf eine Art und 
Weise editiert werden, die ein 
wenig gewöhnungsbedürftig 
ist Auf dem Screen wird hierbei 
ein Extra-Window eingeblen- 
det, in dem man einfach eine 
Aufreihung von Anweisungen 
sieht, die dem Programm dann 
schon mitteilen, was Masse ist. 
So gibt es einen Befehl zum 
Setzen der Länge derTöne, die 
nach diesem Befehl gespielt 
werden und einen Befehl, mit 
dem man das jeweilige Instru- 
ment für eine Stimme auswäh- 
len kann. Befehle gibt es eben- 
so für Effekte wie Glissando, 
Porta mento und z.B. auch Pau- 
sen. Andere Effekte wie Arpeg- 
gios, Frequenz- und Pulswel- 
lenvibratos wiederum stellt 
man direkt am jeweiligen In- 
strument ein. Auch beim Ein- 


der klingen die Drums exakt wie 
die, die Hubbard und auch die 
„Maniacs of Noise“ zuletzt nur 
noch benutzt haben - ein wenig 
mehr Einfallsreichtum hätte 
hier sicher nicht geschadet. 
Verlassen wir nun aber die 
Sound-Edit-Funktion und wen- 
den wir uns wieder der Menü- 
leiste zu. Hier findet man in bei- 
nahe amigamäßiger Maniervie- 
le Werkzeuge zum Umgang mit 
den Musikdaten: Laden, Spei- 
chern, eines der acht im Spei- 
cher haltbaren Musikstücke 
anwählen, Abspielen, Löschen, 
Directory, DOS-Befehl, Tracks 
und Sektoren kopieren und 
austauschen, Sektoren an an- 
dere anhängen, Filter an- 
steuern, Geschwindigkeit set- 
zen. Als Extras findet man hier 
u.a. die Möglichkeit, Musik- 


stücke von anderen (Editor-) 
Programmen fSOUNDMONI- 
TOR und FUTUR E-COMPO- 
SER) zu konvertieren und eine 
Option, mit deren Hilfe man die 
fertigen Musikstücke (die man 
auch außerhalb von ROMUZAK 
benutzen kann) im Speicher 
verschieben kann. 

Bei RQM’S FIX 0.6 handelt es 
sich um das Programm für die 
Soundeffekte. Auch hier setzt 
sich der kompakte Stil der Da- 
teneingabe fort. Man kann ohne 
Probleme Soundeffekte ä la 
PARADRQID, aber auch „ganz 
normale“ Spielunterlegungen 
erzeugen, was eindeutig die 
Flexibilität dieser Routine, die 
ebenso wie ROMUZAK in den 
Interrupt eingeklinkt wird, auf- 
zeigt. ROM’S FIX 0.6 verwaltet 
bis zu 32 verschiedene Sound- 
effekte, was für eigentlich jeden 
Zweck ausreichen sollte. Die 
Anweisungen, die in der Anlei- 
tung zum Einbau der Routinen 
in eigene Machwerke gegeben 
sind, sollten „normalguten“ 
Programmierern genügen. Ich 
persönlich halte diese Arbeit 
nicht für schwierig, und ich ha- 
be schon eine ganze Weile 
nicht mehr so richtig program- 
miert. 

Diejenigen, denen das aber al- 
les zuviel auf einmal ist, können 
sich auch zurücklehnen und 
sich die beigefügten Demo- 
sounds reinfahren - es ist ei- 
gentlich für jeden was dabei. 
ROMUZAK ist ein recht gelun- 
genes Programm. Nach der 
Einarbeitungszeit bietet es ge- 
nügend Komfort zum effektiven 
Arbeiten - man sollte sich viel- 
leicht ein klein wenig mit Musik 
auskennen, aber bei welchem 
Musikprogramm muß man das 
nicht? Probieren kann man al- 
lemal... 

Ulrich Mühl 


Positiv: 

Sehr leistungsfähig, flexibel, 
Musiken/Effekte können in 
eigene Programme einge- 
baut werden, viel Software 
fürs Geld 

Negativ: 

Bediener sollte Hexadezi- 
malsystem kennen (ist aber 
kein Akt, es zu lernen) 
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INVENTORY 


Du blätterst die Zeitschrift durch. Eine Seite fes 

— * 

£g seit Dich ganz besonders. Du entdeckst dort ei 
nen Wettbewerb. Verlost werden : 1 Videorecor 
; | der, 1 teuflisch gutes Video und jede Menge sau 
, starke T-Shirts. 

■ Was nun? 
i 0 > Get a ll 


Na, na, na, das geht natürlich nicht. Denn gewinnen könnt Ihr selbst' 
verständlich nur einen der Preise unseres PERSONAL-NIGHTMARE 
Wettbewerbs: Entweder den Videorecorder oder das Video oder ein 
T-Shirt. Klaro? Eine Kleinigkeit sollt Ihr dafüraber auch tun: Nennt uns 
den Namen des Programmierers und den Titel eines seiner früheren 
Adventures. Einsendeschluß ist der 30. 9. 89. 


Postkarte an: TRONIC-Verlag, ASM-Redaktion, Postfach 870, 3440 Eschwege 
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Hallo Freaks! 

Für diesen Herbst sind so viele Spieihallenumsetzungen für die Heimcomputer geplant wie selten zuvor. So 
werden besonders die SEGA-Hits die heimischen Gefilde erobern, denn POWER DRIFT, der tolle Rennsimula- 
tor, und PASSIN G SHOT, ein Tennisspiel der Extraklasse, werden aller Wahrscheinlichkeit noch dieses Jahr er- 
scheinen! Laßt Euch mal überraschen! Einen vollwertigen Ersatz für die Automatenspiele gibt’s allerdings so 
schnell nicht, denn was da an Aufwand betrieben wird, läßt sich auf Heimcomputern nach wie vor nur schwer 
realisieren. Schaut Euch mal die neuen Games dieses Monats an! Michael Suck 
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E ine der interessantesten Neu Veröffentli- 
chungen stammt von einem der renom- 
miertesten Spieleproduzenten Japans, 
nämlich von KONAMI. ln letzter Zeit war es 
etwas still um diese Firma, aber man ließ 
sich deshalb sehrviel Zeit, um nun mit aus- 
gereiften Produkten auf den Markt zu drän- 
gen. Ein neues Spielkonzept bietet CRIME 
■ FIGHTERS, so heißt das neue Werk, zwar 
nicht, aber das war ja auch nicht unbedingt 
zu erwarten, oder? Vielmehr läßt schon der 
Titel erahnen, daß CRIME FIGHTERS „bo- 
denständige Action mit einem düsteren 
, Ambiente“ bietet, um es mal vorsichtig aus- 
| drücken. Okay, okay, ich geb’ ja zu, man 
i kann’s auch einfacher sagen: CRIME 
FIGHTERS ist ein Hau-Drauf-Spiel allerer- 
ster Güte, bei dem Ihr am besten alles mit 
Euren Fäusten umhaut, was sich bewegt 
(Ausnahme: Den zweiten Spieler im 2- 
Player-Mode). Damit steht dieses Game in 
derbestenTradition von Spielen wie Double 
Dragon oder Vigil ante, die im wesentlichen 
alle eins gemeinsam haben : Eines bis zwei 
Heiden müssen sich mit den Schergen ei- 
nes Bösewichts herumprügeln, um ihre Mä- 
dels zu retten. Doch halt, bei CRIME FIGH- 
■ TERS ist es anders! Jetzt geht’s nämlich 
, nicht mehr nur um ein Mädel, nein, jetzt 
sind’s schon an die fünfzehn heiße Gir!s t die 
in unserem Fall von „Fat Toad“ wie Tiere in 
einem Käfig eingesperrt sind. Der Heid und 
sein Koliege müssen nun acht Leveis 
durchfighten, an deren Ende jeweils ein 
i schwerer Obermacker wartet, dem schwie- 
[ rig beizukommen ist. KON AMI hat sich da- 
bei nicht nur bemüht, möglichst ausgefalle- 
' ne Charaktere in die Prügelei zu schicken, 

I sondern verpaßte dem Spiet noch hervor- 
I ragende Backgrounds, ausgefeilte techni- 
I sehe Tricks und jede Menge Gags. 

* Man mag über Prügelspieie dieser Art her- 
I ziehen und fehlende Moral und Ethik be- 
I mängeln, wenn man jedoch erstmal CRIME 

FIGHTEFtS gespielt hat, wird sicherlich 
auch dem größten Kritiker ein Schmunzeln 
entlockt, denn KONAMI nimmt die Sptei- 
handlung keineswegs bierernst, sondern 
I ironisiert die eigenen Klischees kräftig. Das 
I beginnt schon bei den feindlichen Prügel- 
knaben, unter denen zwar übelstes Kaliber 
zu finden ist (schlagwütige Punks, Ketten- 
sägenschwinger, Messerstecher, Hecken- 
schützen, usw.),wo aber andererseits auch 
witzige, pomadeglänzende Schönlinge mit 
ihren Händen durchs Haar streichen oder 
der gute, alte Freddy Krüger die Krallen 
I wetzt. Damit nicht genug : An einigen Stellen 

1 gibt es Slapstickeinlagen allererster Güte, 
die man so sonst nur von Zeichentrickfil- 
men ä la Tom & Jerry gewohnt ist. Da bricht 
urplötzlich ein Stück einer Werbetafel los, 
um den Helden zu plätten, das Covergirl ei- 
I nes Posters in der U-Bahn blinzelt mit dem 
I Auge, oder die Tür einer Peepshow drückt 
I die Spielfigur an die Wand, wenn diese et- 
'' was zu neugierig wird... 

I AH diese Einlagen volziehen sich vor einer 
farbenfrohen Kulisse, bei der keine Details 
fehlen. Da gibt es tolle Wandgraffities in der 
U-Bahn-Station, einen herrlichen Sonnen- 
aufgang mit Wellenplätschern am Kai und 
dergleichen mehr. Wenn dann am Ende des 
ersten Levels die U-Bahn einfährt, ge- 
schieht dies sogar mit gesampelten Brems- 
und Fahrgeräuschen. Neben den grafi- 
schen Augenweiden kommt natürlich die 
technische Seite ebenfalls nicht zu kurz. So 
gibt es ca. acht verschiedene Schlagva- 
rianten, wobei es immer einige Varianten 
gibt, die bei den verschiedenen Angreifern 
besonders effektiv sind. CRIME FIGHTERS 
ist einfach ein simples Spiel, das mit gro- 



ßem Aufwand jede Menge Spaß und dem 
Spieler die Möglichkeit bietet, vielleicht mal 
unterdrückte Aggressionen abzureagieren. 
KONAMI hätte zwar auf so manche Ge- 
schmacklosigkeit verzichten können, aber 
letztendlich ist CRIME FIGHTERS ein gut 
durchdachtes Actionspiel mit genügend 
Ironie und Witz, um jedem klar zu machen, 
daß dieses Spiel eben nicht die Realität ist. 
Probiertes mal aus! 

Noch fetziger, heißer und dramatischer 
gehfs bei ACT FANCER zu, einem neuen 
Ballerspiel aus dem Hause DATA EASTi 
Dieser Leckerb^ssen^e#^ms^ i noch mal 
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zarren Alieniandschaften vojfer unfcitpkänn- 
ter Pflanzen verbergen sich 
liehe Spinnenwesen, Mad 
Ausgeburten düsterer Pha 
der Kokon-Bau, aus dem 
hüpfer-Spinnen ausschlüp 
ken dieser unwirklichen Welt sind absolut 
State ofthe Art und mit diesem technischen 
Standard wohl nicht besser zu kreierend 
dem gibt es in den einzelnen Leveln kein 
Action-Einheitsbrei mit sich immer wied 
holenden Spielmustern, sondern 
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wechslung en masse mit den unterschied- 
lichsten Anforderungen. So besteht das 
zweite Level überwiegend aus Jump-and- 
run-Elemenien, das dritte aus Ballerei und 
das erste aus Geschicklichkeitsprüfungen. 
Unser kleiner Held, der Act Fancer, kann 
seine ohnehin schon große Sprungkraft 
und die Schußfähigkeit verbessern, indem 
er die kleinen roten und blauen Kugeln auf- 
sammelt, die ab und an bei abgeschosse- 
nen Feinden ubrigbleiben. Eine einzige un- 
vorsichtige Berührung mit den Gegnern 
reicht jedoch aus, um den Act-Fancer wie- 
der schrumpfen zu lassen. 
Ballet^tfaTe'gefFvvet^ien in ACT FANCER ein 
spajfnendes, actiong^iadenes Spiel vorfin- 
dekjoel dem flinke Finger und gute Reflexe 
gefragt sind. ACT FANCER wurde mit viel 
D|taiiiiebe zu Grafikep und dem Spiela- 
blSttjf produziert und gehört somit sicher- 

its dieses Sommers. ACT 
hirnlos, fantastisch, bi- 
ibend und verdammt 
in fach toll! 
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Die Endgegnerin des ersten Levels . . . (die Schlange natürlich!) 













Einher mit dieser Spielstory gehen wunder- 
schönen Fantasygrafiken in verschwende- 
rischer Pracht und Fülle, die in jedem der 
neun Level für schöne Abwechslung im an- 
sonsten tristen Action-Einerlei sorgen* 
Zwar gibt SEGA den 1 -2 Spielern drei ver- 
schiedene Spieicharaktere zur Auswahl, 
von denen die zwei Krieger zu bevorzugen 
sind, doch sind die Spieltaktiken mit 
Schwert und Füßen ein bissei mager. So 
könnt ihr entweder gerade zustechen oder 
nach einem Sprung von oben draufhalten, 
aber mehr gibt’s nicht! Alle anderen Spiel- 
aktionen ergeben sich nämlich mehr oder 
weniger automatisch und sind vom Typus 
derAngreiferabhängig, Manchmal hatte ich 
sogar den Eindruck, daß die Treffer zwi- 
schen den Kontrahenten ganz simpel ab- 
wechseln, ohne daß die eigene Angriffstak- 
tik darauf besonderen Einfluß hätte. So geht 
die eigene Energieleiste beständig den 
Bach runter. Eigentlich schade um dieses 
ansonsten sehr gut aufgemachte Spiel, das 
außer der Grafik und dem märchenhaften 
Sound noch mit riesigen Sprites und ein 
paar neuen Ideen aufwartet. Zwischen den 
Levels gibt es da eine nette Ausruhszene 
am Lagerfeuer, an dem die Helden einge- 
nickt sind. Doch plötzlich tauchen ein paar 
Zwerge mit Beuteln auf dem Screen auf, die 
wieselflink herumlaufen. Die Helden erwa- 
chen nun und können die Zwerge mit ein 
paar leichten Klapsen, äh.. Tritten dazu 
„überreden“, magische Bonusbeutel oder 
Energieauffrischung abzuwerfen. Die Beu- 
tel könnt Ihr beliebig sammeln und in kriti- 
schen Kampfsituationen quasi als „Smart- 
bomb'* verwenden. Je mehr Beutel Ihr habt,- 
desto größer ist die Wirkung. 

Leider erwies sich die Zwergeneinlage als 
nahezu einziger Lichtblick, so daß GOLDEN 
AXE eine der mäßigeren Neu Veröffentli- 
chungen von SEGA bleibt. Die Aufmachung 
ist zwar, wie von SEGA gewöhnt, perfekt, 
aber für den Spielablauf hätte man sich 
mehrZeit nehmen sollen, denn gut Ding will 
Weile haben - siehe KONAMi! 

Um das SEGA-Image aber gleich wieder 
aufzupolieren, haben ich noch ein anderes 
Game dieser Company für Euch, das in Zu- 



Schwertkampf bei GOLDEN AXE 


sammenarbeit mit SUNSOFT produziert 
wurde. Es heißt BAY ROUTE und hat eigent- 
lich nichts mit einer in der Aussprache ähn- 
lichen Stadt zu tun, die immer wieder 
Brennpunkt des politischen Weltgesche- 
hens wird. Eher wird man beim Anblick der 
Grafiken an apokalyptische Weltunter- 


Hervorragende Grafik: BAY ROUTE 



gangsvisionen erinnert, denn die Kulisse ist 
doch überwiegend sehr ruinenhaft und 
reicht von trostlosen Geröllwüsten über an- 
geknabberte Wolkenkratzer bis hin zu ei- 
nem abgestürzten Flugzeug. 

Vor diesen Hintergründen können sich ein 
bis zwei Spieler mit verschiedensten Geg- 
nerauseinandersetzen,dieausderLuft und 
über den Landweg auf den Screen taumeln. 
Der oder die Spieler müssen nun versu- 
chen, die horizontal scrollenden Levels 
möglichst ohne Blessuren zu überstehen. 
Damit dies gelingt, kann der Spieler jeder- 
zeit zwischen vier verschiedenen Waffen 
wählen, die ihm das Überleben erletchern. 
Da gibt es nette Dinge wie den Flammen- 
werfer oder den Streuschuß, aber letztend- 
lich tut die ganz normale Wümme ihre be- 
sten Dienste, und dies vor allen Dingen des- 
halb, da sie am besten ausgestattet werden 
kann. Entpuppen sich doch einige der 
feindlichen Überreste als Bonussymbole, 
die die Feuerkraft der derzeit angewählten 
Waffe stufenweise verstärkende mehr Bo ni 
Ihr sammelt, desto mehr geht’s ab... 

Vom Spielaufbau her ähnelt BAY ROUTE al- 
so den vielen alten Bekannten, die wir 
schon in der Shoot ’em up-Szene gesehen 
haben. SEGA stört das auch gar nicht wei- 
ter, im Gegenteil! In einigen Leveln werdet 
Ihr auf Endgegner treffen, die Ihr mit Sicher- 
heit schon kennt! So gibt’s eine Schlange ä 
la R-Type und eine Festung im Gryzor- Stil, 
Spieleiemente also, die schon immer für 
Aufregung und Action satt gesorgt haben, 
Es ist nicht zu verkennen, daß SEGA, an- 
scheinend mangels eigener Ideen, kräftig 
abgekupfert hat, um dem Spiel den nötigen 
Pfiff zu geben. Denn obwohl BAYROUTE ab- 
solut gar nix Neues bietet, macht das Game 
echt 'ne Menge Spaß! 

So, Freunde, wenn Ihr jetzt immer noch kei- 
ne Anregung dafür gefunden habt, wie Ihr 
schwitzen könnt, ohne in der Sonne herum- 
zuliegen, müßt Ihr Euch selbst was einfallen 
lassen, denn nu' is’ Schluß! Ich wünsch 5 
Euch viel Spaß beim Baden und Spielen! 














CPC 

CHUCK YEAGER'S 
CRAZY CARS II 
DÜNGEON OF DRAX 
EMLYN HUGHES SOCCER 
SOCCER /MICROPROSE 
TIMESCANNER 
TIMES OF LORE 


Kass/Disk 
29- / 43,— 
33,- / 43,- 
33,- / 43,- 
29,-/43,- 
53,— / 59,— 
33,- /43,- 
33- / 43,- 



' 

Commodore 64 

Kass/Disk 


3 D POOL 

33,- / 43,- 


BLASTEROIDS 

33r /43 


CRAZY CARS II 

-- ,- /43,- 


DUNGEON OF DRAX 

33,— / 43,— 


F-14 TOM CAT 

/43 - 


FOOTBALL MANAGER II 

33,- /43,- 


FOOTBALL MAN. II /EXP. KIT 

25,- /33,- 


GRAND MONSTER SLAM 

33,- /43 - 


GRAND PRIX CIRCUIT 

33,-/43,- 


HARD'N HEAVY 

33,- /43,- 1 


HATE 

33,-/ 4V 


HILLSFAR 

-,-/61,- 


LITTI’S HOTSHOT 

33,-/43,- 


MAYDAY SQUAD 

33-/43- 


NAVY MOVES 

— ,- /43.- 


OIL IMPERIUM 

/43,- 


POWERPLAY HOCKEY 

— ,- / 53,— 


RACK'EM (BILLARD) 

33 - /43,~ 


RAMBO III 

33- /43,- 


REAL GH0ST9USTERS 

33,- /43,- 


RUNNING MAN 

33,- /43 - 


1 SILKWORM 

33,- /43,- 


STAR TREK 

29,-/49,- 


SUPER SCRAMBLE SIMULATOR 

33-/43,- 


TEST DRIVE 2 

--,-/ 53,- 


1 TEST DRIVE 2 /CAR DISK 

--,-/ 29,- 


TOM & JERRY 

33,- /43,- 


U.S. NAVY SEALS 

— ,-/43,~ 


ULTIMA TRILOGY (1 - 3} 

— ,- /53,- 


YUPPIE’S REVENGE 

33,-/49,~ 






Ständig alle wichtigen 
erscheinungen für Sie 
Rufen Sie uns an oder 
nach dem neuen Gesamtkatalog 

KORO WA- SOFT 
Postfach 3115 
4830 Gütersloh 1 
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Atari ST 

Disk 

3 D POOL 

61 - 

ARCHIPELAGOS 

79,“ 

CRAZY CARS II 

53- 

DEJA VU 2 

79- 

F-16 FALCON 

79,- 

F-16 COMBAT PILOT 

79,- 

GOLDRUSH 

89,- 

KAISER 

119- 

KINGS’S QUEST IV 

89,- 

LEISURE SU IT LARRY 1 

59,- 

LEISURE SU IT LARRY 1! 

89,“ 

MILLIN1UM 2.2 

79,“ 

NIGHTDAWN 

59” 

OIL IMPERIUM 

61,- 

REAL GHOSTBUSTERS 

59,- 

RUNNING MAN 

79- 

SAVAGE 

79 r 

SPACE QUEST ill 

89,— 

: STORMTROOPER 

61,- 

TIMESCANNER 

59,- 

TOM & JERRY 

59 f - 

VICTORY ROAD 

59- 

WALLSTREET WIZZARD 

61 


IBM 

Disk 

BARBARIAN 

79- 

BÖRSENFIEBER 

79- 

CRAZY CARS II 

69," 

KING’S QUEST IV 

109- 

LEISURE SUIT LARRY II 

89“ 

OIL IMPERIUM 3.5/5.25 

61 r 

POOL OF RADI AN CE 

69,“ 

RED STORM RISING 3.5/5.25 

109,“ 

SILPHEED 

89,- 

SPACE QUEST III 

89- 

ULTIMA TRILOGY (1 -3) 

69 - 

WALLSTREET WIZZARD 

69- 

YUPPIE’S REVENGE 

79- 


Sega 

ALTERED BEAST 
BOMBER RAID 
CALIFORNIA GAMES 
CYBORG HUNTER 
GOLVELLIUS 
RAMPAGE 
RASTAN 
TIME SOLDIER 
VIGILANTE 


Disk 

89,- 

89,- 


Amiga 

Disk 1 

ARCHIPELAGOS 

79 - 

BATTLETECH 

79- 

BLOOD MONEY 

79,- 

COLOSSUS CHESS X 

79,- 

CRAZY CARS II 

69- 

DEJA VU 2 

79~ 

1 DIE FUGGER 

59- 

F-16 FALCON 

89,- 

F-16 MISSION DISK 

61- 

FIREZONE 

79,- 

GOLDRUSH 

89 - 

! GRAND MONSTER SLAM 

61,- 

GUNSHIP 

79,- 

HANSE 

69,- | 

HARD’N HEAVY 

53,- 

KICK OFF 

43,- 

KIND WORDS 

159 - 

KING’S QUEST IV 

89- 

LORDS OF THE RISING SUN 

89 - 

OIL IMPERIUM 

61,- 

PREMIER COLLECTION 

79,“ 

RUNNING MAN 

79- 

SILKWORM 

61,- 

THE KRISTAL 

89- 

TiMESCANNER 

79- 

1 VERMEER 

79- 

WALLSTREET WIZZARD 

61 - 
















Nintendo 

GHOST’N GOBLINS 
GOONIES II 
SUPER MARIO II 
TROJAN 


Druckfehler und Preisirrtümer 
Vorbehalten. 







Bestell-Coupon 


Versandkasten: 

Inland NN + 5,- DM oder Scheck + 5 - DM. 
Ausland nur Scheck/ Bar/ Überweisung + 8 
Ab 100- DM Versandkosten frei. 

Name: 


PLZ/Ort: 
Telefon: 
Alter: _ 


Computersystem: 


Hiermit 
bestelle ich 
folgende Spiele 



Disk 

Cass. 

















Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT! 
















Hallo Leute! Einige von Euch haben vorgeschlagen, daß wir doch statt des einen Programms, das 


wir pro Ausgabe in dieser Rubrik vosrstellen, zwei bis drei besprechen sollten. Wir haben uns das reiflich über* 
legt und werden - sofern wir mehrere interessante Programme bekommen haben - dies auch tun. Damit wol- 
len wir auch zeigen, daß gerade die fleißigen 8-Bit- Programmierer bei uns nicht zu kurz kommen, nur weil alle 
Welt dem 16- Bit- Wahn verfallen ist und man aus diesen Maschinen mehr herausholen kann. Eine Vorauswahl 


zugunsten von Atari ST und Amiga gibt es bei uns eben NICHT! Als kleinen Vorgeschmack wollen wir in dieser 
Ausgabe mal ein Shoot ’em up für den C-64 vorstellen, das technisch sehr ordentlich gemacht wurde und 
Euch ein Ansporn sein soll. Also, ran an den Rechner, und her mit Euren eigenen Meisterwerken! 




Programm: Galacty Force, Sy- 
stem: C-64, Datenträger: Dis- 
kette, Autor: Axel Seemann - 
Kahne, Kisslegg, 


Nach den vielen, vielen Adven- 
tures und Strategiespielen, die 
uns tagtäglich geradezu 
wasch körbeweise (nun ja, eine 
kleine Übertreibung...) errei- 
chen, ist es und eine große 
Freude, zur Abwechslung mal 
was für die JoystickarHsten zu 
bieten, die am liebsten mit hals- 
brecherischen Manövern 
durch die unergründlichen 
Weiten des Universums fliegen, 
immer im Jagdfieber nach übel- 
gesinnten Außerirdischen. Die- 
ses geradezu klassische 
Strickmuster machte sich Axel 
Seemann -Kahne zu eigen, um 
ein Ballerspiel zu programmie- 
ren, das alle Spielelemente der 
Shoot ’em up's auf seine we- 
sentlichen Elemente zurück- 
führt: Ballern, ohne die Gegner 
zu berühren. 

Man mag nun einwerfen,daßim 
vorliegenden Fall das Spiel GA- 
LACTY FORCE etwas zu simpel 
geraten ist, aber ich finde, es ist 
halt ein Ballerspiel für Puristen. 


Und da Pusristen alles Unwe- 
sentliche ganz einfach weglas- 
sen, hat sich der Autor sogar die 
sonst so beliebte Hintergrund- 
story gespart. Fest steht bei 
Spielbeginn nur, daß der große 
galaktische Friede zerbrochen 
ist und das große Sternenge- 
metzel begonnen hat. Der Spie- 
ler steuert mal wieder ein klei- 
nes, schickes Raumschiff über 
den horizontal scrollenden 
Sternenscreen und muß versu- 
chen, alle Angreiferwellen zu 
überleben. Die Angreifer haben 
nämlich ziemliche Ladehem- 
mung. Es kann natürlich auch 
sein, daß sie das Risiko lieben 
und deshalb in aberwitzigen 
Formationen über den Bild- 
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ieserTest ja den einen oder anderen 
von Euch dazu animiert, auch was Eigenes auf die 
Beine zu stellen, sei es nun ein Action-Game, ein 
Adventure oder eine Simulation. Wir hoffen auf re- 
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ge Teilnahme an unserer Microwellen-Action, und 
vielleicht gelingt Euch der große Wurf mit Eurer 
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Wer also glaubt, etwas Gutes „auf der Pfanne" zu 
haben, der sollte schleunigst mit uns Kontakt auf- 
nehmen oder sein Program m am besten gleich zur 
ASM-Redaktion schicken. Wichtig sind eine aus- 
führliche Programmbeschreibung und natürlich 
die Angaben zur Person des Programmierers, 
setzen selbstverständlich voraus, daß es sich bei 
allen Einsendungen um selbsterstellte Program- 
me handelt, die frei sind von Rechten Dritter. 
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schirm rasen, um das eigene 
Raumschiff zu rammen. Natür- 
lich wissen wir uns zu helfen 
und drücken den kleinen, zierli- 
chen Feuerknopf, um ein Stak- 
kato an Schüssen abzufeuern, 
die die miesen Bösewichte zer- 
malmen. 


Sollte es Euch gelingen, mit Eu- 
ren drei Schiffen weit genug in 
den inneren Sternenbereich 
vorzudringen, warten an zwei 
verschiedenen Stellen noch 
absolut miese Endgegner auf 
das große Shoot Out. Sollte es 
Euch nicht gelingen, bisdorthin 
vorzudringen, bekommt ihr 
nach Spielabschluß immerhin 
noch angezeigt, wieviel Prozent 
des gesamten Spiels ihr absol- 
viert habt Eine nette Idee, die 
den Game-Over-Frust etwas 
dämpfen kann. 

GALACTYFORCE verfügt leider 
nur über karge Hintergrund- 
grafiken, einen wenig variablen 
Spielverlauf und recht einfach 
gehaltene Sprites. Dafür ist das 
Programm technisch eine blitz- 
saubere Leistung, an der es 
nichts zu meckern gibt. Neben 
dem sauberen Drei-Wege- 
Scroiling und einigen Spiele- 
reien mit dem Interrupt sind be- 
sonders die beiden Melodien 
erwähnenswert, die den Ver- 
gleich mit professionellen 
Sounds wahrlich nicht scheuen 
müssen. Erstklassige Effekte 
und Instrumente, dazu schöne 
Kompositionen mit dem pas- 
senden Arrangement - und 
schon ist der Ohrenschmaus 
fertig. 


GALACTY FORCE ist also ein 
simples Spielchen, das aber 
durchaus unterhaltsam sein 
kann, wenn man mal die nötige 
Abwechslung zwischendurch 
braucht - und dafür ist ein Bal- 
lerspiel immer noch am geeig- 
netsten. (red.) 
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Diese Programme können Sie ab sofort bei uns bestellen! 

Da wir auf eine großartige Verpackung verzichten (eine komplette 
Anleitung gibt's natürlich), kosten die Spiele nur je 25,- DM! Be- 
stellungen sind zu richten an: 
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Jeder Leser, der dieses ASl 
Schnippeichen auf eine frc 
kierte Postkarte klebt und diei 
bis zum 15. 8.1989 an die unte 
stehende Adresse schickt, ka 
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Ich habe den neuen Abonnenten geworben! 
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Ja, ich abonniere „Aktueller Software Markt“ zum nächstmoglichen 
Termin zum Preis von 59,50 DM (10 Ausgaben) für mindestens ein Jahr. 
Bei Lieferung ins Ausland beträgt der Jahrespreis 73,- DM. 

Das Abonnement verlängert sich nur dann um ein weiteres Jahr, wenn 
nicht 6 Wochen vor Ablauf schriftlich gekündigt wurde. 
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C PC-SOFT 

zum Superpreis! 

10 DM 


Im folgenden haben wir Euch einige Schmankerl oder Schnäppchen anzubieten, in unserer Sonderposten- 
Aktion befinden sich heiße SCH N El DE R-Titel, die wir, egal, ob für Kassette oder Diskette, für 1 0 DEUTSCHE 
MARKan Euch abgeben können. Im einzelnen haben wir diese Art von Sortiment zusammengestellt (das An- 
gebot gilt, so lange der Vorrat reicht!): 


SCHNEIDER-KASSETTE: 
Samurai Warrior (039) 
International Karate (490; 
indoor Sports (660) 
Computer Kits Nr. 5 (770) 
Now Games IV (772) 

Stifflip and Co. (81 4) 

Fußball Manager (837) 
Mystery of the Nile (838) 
Super Sprint (858) 

Bubble Bobble (866) 

Ten Computer Hits 4 (876) 
Basketmaster (884) 
Superstar Soccer (890) 
Enlightment (894) 
International Karate + (900) 
Side Arms (911) 

Buggy Boy (916) 

Deflector (939) 

Match Day II (956) 

Rampage (963) 

Knfghtmare (966) 


Super Hang On (968) 
Championship Sprint f990) 
Arkanoid 11(012) 

Salamander (156) 

Savage (560) 

Game Set and Match I (910) 
After burner (000) 

SCHNEIDER-DISKETTE: 
Arkanoid II (D012) 

Top Ten Collection (D0 14) 
Game Set and Match II (D522) 
Game Set and Match I (D910) 
Combat School (0957} 
International Karate (D490) 
Starglider (D599) 

Computer Hits Nr. 5 (D770) 
Stifflip and Co. (D814) 

Knight Orc (D816) 

Stationfall (D845) 

Supersprint (D858) 

Bubble Bobble (D866) 


Basketmaster (D884) 
Superstar Soccer (D890) 
Side Arms (D91 1 ) 

Trantor (D915) 

Buggy Boy (D916) 

Deflector (D939) 

Rasta n (D953) 

Match Day il (D956) 
Rampage (D963) 

Knightmare (D966) 

Super Hang On (D968) 
Championship Sprint (D990) 
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Die Reise zum Mond 



Geschehen hinübergenom- 
men wird. Hat man die Sequenz 
überstanden (die sich übrigens 
mit der Maus am besten steu- 
ern läßt), so geht es im Innern 


Programm: Tim & Struppi auf 
dem Mond, System: Atari ST/ 
Farbmonitor (getestet), Amiga, 
Preis: Ca. 65 Mark, Hersteller: 
Infogrames, Frankreich, Muster 


von: 23 



im & Struppi, die bekannten 
Comic-Heiden, dürfen nun 
gemeinsam mit ihren Gefährten 
auch auf dem Computer Ihre 
Abenteuer bestehen. Dank IN- 
FOGRAMES, die mit TIM & 
STRUPPI auf dem Mond ein 
Spiel vorlegten, dessen Titel 
schon einiges verrät. 

Tim, Struppi, Kapitän Haddock, 
Professor Bieniein und Inge- 
nieur Wolf haben die Ehre, als 
Erste zum Mond fliegen zu dür- 
fen. Allerdings ist auch der fiese 
Colonei Boris an Bord der Ra- 
kete, und der sorgt sofort für Är- 
ger. Doch der Reihe nach. Zu- 
nächst sieht man die Raketen- 


basis; Tim und die anderen wer- 
den in einem Auto herbei beför- 
dert, die Rampe bewegt sich 
zur Seite, und die Rakete hebt 
ab, schwebt für einen Moment 
über dem Boden und schießt 
dann in den Weltraum. Zu die- 
sem gut gemachten Vorspann 
muß man INFOGRAMES wirk- 
lich gratulieren, zumal die mu- 
sikalische Untermalung den Ki- 
no-artigen Effekt noch zusätz- 
lich unterstützt. 


An dieser Stelle setzt das ei- 
gentliche Spiel ein. Tim & Co. 
steuern die Rakete mit Ziel auf 
den Mond. Jetzt gilt es zu- 
nächst, den auf die Rakete zu- 
rasenden Meteoriten auszu- 
weichen und dabei die roten 
und gelben Bojen aufzuneh- 
men. Acht rote Bojen müssen 
eigesammeit werden, um das 
Splei fortsetzen zu können. Die 
gelben bringen zusätzliche 
Energie, die mit in das folgende 


der Rakete weiter. Cofonel Bo- 
ris treibt hier sein Unwesen, Er 
nimmt Tims Gefährten gefan- 
gen, legt Feuer und verstreut 
Bomben über die zahlreichen 
Ebenen des Raumschiffs. Ziel 
ist es also, die Bomben zu ent- 
schärfen (Berührung genügt), 
und die gefangenen Freunde 
ebenfalls durch bloßes Berüh- 
ren zu befreien. Das Feuer 
löscht man mittels Feuerlö- 
schern, die man an verschiede- 



nen Stellen der Rakete findet. 
Schließlich muß man auch 
noch des Colonels habhaft 
werden und ihn festsetzen. 
Schafft man das, so gilt es 
schließlich noch, das Raum- 
schiff weich auf dem Mond zu 
landen. 

Diese abschließende Szene 
konnte ich jedoch bisher noch 
nicht begutachten, da ich mit 
derBombenentschärferei nicht 
zurande kam. Das Problem ist 
nämlich, daß man nicht weiß, wo 
die Bomben deponiert wurden. 
So kann man nur, sobald das 
typische Ticken des Zeitzün- 
ders einsetzt, los hasten und al- 
le Räume nach den Sprengsät- 
zen durchsuchen. Dabei bin ich 
ein ums andere Mai zu spät ge- 
kommen. Vielleicht hätte fNFO- 
G RAM ES hier doch besser ei- 
nen Hinweis, gleich welcher Art, 
auf den Fundort der Bomben 
geben sollen. 

Insgesamt ist TIM & STRUPPI 
ein grafisch sehr ansprechen- 
des Spiel, bei dem jedoch die 
Spielmotivation etwas zu wün- 
schen übrig läßt. Ein über- 
durchschnittliches Spiel zwar, 
dem aber das gewisse Etwas 
fehlt. 

Bernd Zimmermann 
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Beginnen wir gleich mit der Be- 
kanntgabe der glücklichen Ge- 
winner beim großen ARIOLA- 
SOFT -Wettbewerb, bei dem es 
um einiges ging! Vielen Dank 
für die „Unzahl“ an Einsendun- 
gen. Alle, die diesmal nicht ge- 
wonnen haben, sollten den Mut 
nicht sinken lassen - es gibt ja 
ASM-Dauer-Power! 

Das LEISURE-SUIT-LARRY-II- 
SURFBRETT holte sich 
Maja Moric aus 6806 Viern- 
heim. 

Die begehrten LEISURE SU1T 
LAR Ries JI gingen an: 
(AMIGA-VERSION) 

Raff Braun, 8700 Würzburg; 
Matthias Ehrhoff, 3340 Wolfen- 
büttel; Sven Östreicher, 6021 
xp Budef, Holland; F.-P. Röhrs, 
5000 Köln 41 und Rainer Stoli, 
4300 Essen 1. 

(PC- FASSUNG) 

Matthias Appel, 2800 Olden- 
burg; Hendrik Franz, 4980 Bün- 
de 11; Roland Kläk* 6203 
Hochheim/M.; Alexander 
Moosbauer, 8122 Penzberg 
und Bernhard Zenker, 8637 
Ahorn. 


(ATARI ST) 

Martina Möller* 4354 Datteln; 
Thomas Peters, 4000 Düssel- 
dorf 12; Christoph Spilker, 
4971 Hülihorst; Michael Stad- 
ler, 8267 Neumarkt-St. Veit und 
Richard Stahnke,4054 Nettetal 
1 . 

Auch bei MAGIC BYTES hatte 
man einige Knüller parat. An- 
läßlich der Präsentation von 
TOM &JERRY wurden folgende 
Preise der ASM zur Verfügung 
gestellt Hier die Gewinner: 

Das Wochenende für 2 Perso- 
nen in München, verbunden mit 
einem Besuch des berühmten 
Bavaria-Filmgeländes, darf 
Stefan Hollmann aus 5750 1 
Menden 1 

verbringen. Die Details müßten 
mit MAGIC BYTES abgespro- 
chen werden. Also, anrufen, 
Stefan! 

Den zweiten Preis holte sich 
Theo Schöps aus 3501 Zieren- 
berg. 

Drei MAGIC-BYTES-Titel nach 
Wahl (bitte meidet Euch bei den 
Jungsaus Gütersloh!) gibt’s für 
T. Bachmor, 2085 Quickborn; 


Michael Hankus, 1150 Wien, 
Österreich; Philipp Heck, 8125 
Zollikerberg, Schweiz; Benja- 
min Krauß, 6990 Bad Mergen- 
theim; Detlef Müller, 5940 Len- 
nestadt 1 ; Carsten Nerüch, 
5620 Velbert 11; Lars Wagner, 
8788 Volkers und Frank Wik- 
kenträger, 3500 Kassel. 

Nicht minder turbulent (Bernd 
mußte sich durch einen Post- 
karten-Berg durchwühlen , * ) 
ging’s auch beim UBI SOFT- 
Wettbewerb zu. Den ersten 
Preis holte sich hier 
H. Schmenger aus 3352 Ein- 
beck 1 . 


Die SKATEBALLs für den Atari 
ST fanden auch schnell ihre 
neuen Eigner in Albert Birkicht* 
5927 Erndtebrück; Renä Joeris, 
5130 Geilenkirchen; Josef 
Oberckal* 8200 Rosenheim; 
Maik Ruske, 4300 Essen 1; 
Wolfgang Schilimaier* 8261 
Kraiburg am Inn; Alexander 
Stonitsch, 7140 Ludwigsburg; 
BirgitTenter, 4200 Ob er hausen 
12, Jens Unglaube, 541 1 Eitel- 
born und Marcus Zirwes, 5400 
Koblenz. 



Programm: Deluxe Paint III* Sy- 
stem: Amiga, mindestens 1 
MByte, Preis: ca. 250 Mark, 
Hersteller: Electronic Arts, Mu- 
ster von: EA, England 


D PAINT 11 ist wohl derzeit das 
gebräuchlichste Grafikpro- 
gramm für die Amtgas. Die Her- 
stellerfirma ELECTRONIC 
ARTS setzt nun noch eins drauf 
und hat für Jufi eine voll einge- 
deutschte Version von DPAINT 
III angekundigt Wir hatten nun 
bereits die englische Version 
zur Ansicht und waren von den 
neuen Features nicht schlecht 
beeindruckt. Ich nehme an, daß 
ich nicht mehr sagen muß, wie 
gut schon DPAINT II war, und 
daß sich dergeneigte Usereini- 
germaßen mit diesem Pro- 
gramm auskennt. Bei den alten 


Funktionen hat sich recht we- 
nig geändert. Hier und da gibt’s 
ein 'Performance Enhance- 
ment’ was man aber beim Ar- 
beiten mit dem Programm 
kaum wahrnehmen dürfte. So 
richtig ganz und gar neu ist 
eben das Animations-Tool, mit 
welchem man, wie der Name 
schon sagt* eigene Animatio- 
nen erstellen kann. Hat man 
hier Größeres vor, sollte man 
sich schleunigst eine dicke 
Speichererweiterung besor- 
gen. Mit einem einzelnen Me- 
gabyte hat man wirklich gerade 
das Minimum des Nötigen - 
mehr ist hier erheblich besser. 
Ebenfalls neu ist das „Overs- 
can Painting", mit dem man 
übergroße Screens bearbeiten 
kann, sowie die Unterstützung 
des „Extra- Half brite“-Mode der 
etwas neueren Amigas* der bei 


IM BLICKPUNKT 


nicht allen lOOOern implemen- 
tiert ist Neben ein paar neuen 
Brush- und Fül-Toois gibt’s ei- 
nen verbesserten Druckertrei- 
ber und eine Änderung im 
Handbuch (ein neues Kapitel 
über die Arbeit mit dem 3D- 
Tool) und ein paar weitere Klei- 
nigkeiten, Das war so das Wich- 
tigste im Kurzen. Wer keinen 
Wert auf Animationen legt* der 
braucht sich das Ding wegen 
anderen Verbesserungen nicht 
unbedingt zuzulegen. Will man 
animieren, kann man sich über 
ein weiter verbessertes DPAINT 
freuen, denn mit DPAINT III Ani- 1 
mationen zu erstellen, ist wirk- 
lich nicht besonders schwierig, j 
Besitzt man DPAINT 1 oder El, 
kann man sich sein Programm 
natürlich gegen einen entspre- 
chenden „Unkosten beitrag“ 

quasi-updaten lassen. Bei DPI 
dürften die so um die 1 60 Mär- j 
ker (55 Pfund) sein, bei DP 11 so 
um die 100 (35 Pfund). Ein Be- i 
wertungskästchen kann ich mir 
wohl sparen. DPAINT ist nach 
wie or das beste „Mal Pro- 
gramm“ für die Amigas! Nicht 
zuletzt der Lieferumfang (drei 
Disks, davon zwei mit Demos 
plus 242 Selten Anleitung) I 
dürften diese These wohl stüt- 
zen. ULRICH MÜHL 1 
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Wir bieten Ihnen 
die Gelegenheit, Ihre 
ASM-Sammlung zu 
komplettieren. 


ACHTUNG: Alle Ausgaben sind nur in einer begrenzten Anzahl vorhanden. Geliefert werden kann 
nur, solange der Vorrat reicht! Alle ASM-Hefte sind zum Stückpreis von 6,50 DM zu beziehen. 
Den Stückpreis der Sonderausgaben entnehmen Sie bitte den entsprechenden Ausgabenummern! 
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12/88 
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Nr.4 DM 4.50 



Zahlungsweise: Nur per Vor- 
kasse {Verrechnungsscheck oder 
Bargeld)! 

Nachnahmebestellungen sind nur 
bei Bestellungen ab 3 Exemplaren 
möglich. 

Anschrift: 

Tronic-Verlagsgesellschaft mbH, 
Versand-Service, Postfach, 

3440 Eschwege. 

Absender nicht vergessen! 
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Delta Soft.Schönwatderstraße 55,1000 Berlin 
20. Tel.; (0 30) 3362063. 

Sh w-Com puter, Schachtweg 5A, 3180 Wolfs- 
bürg, Tel.: (0 53 61) 1 43 77 

Biene ngraeber, Öttenser Str. 126, 2000 Ham- 
burg 54. Tel.: (0 40) 5 401217 

CSJ Computersoft, Auf dem Schacht 17, 3203 
Sarstedt 4, Tel.; (0 50 66) 40 31. 

rellne Software, Königstr. 55, 3000 Hannover 
1. Tel.: (0511) 315834. 

Astro-Versand, Postfach 1330, 3502 Vellmar, 
Tel.: {05 61 ) 88 01 11. 


Mediencenter Iserlohn, Wern finge rstr, 45, 
5860 Iserlohn, Tel: (02371) 24509, 

ha-ku-soft, Bahnstr, 38, 4000 Düsseldorf 1, 
Tel.: (02 11) 32 85 55. 

Joysoft, Pempelforts rstr. 47, 4000 Düsseldorf 
1 r Tel,: (0211) 36 44 45. 


Rushware Computerspiele GmbH, Shichweg 
128-132, 4044 Kaarst 2. Tel.: (0 21 01) 60 70, 

Micro-Händler, Malmedyer Straße 27, 4050 
Mönchengladbach, Tel: (02 61) 66 50 96-98, 

Diamond Software, Regentenstr. 178, 4Ö50 
Mönchengladbach. Tel: (021 61) 216 39. 

Compy-Shop OHG, Gneise naustr. 29, 4330 
Mühlheim/Ruhr, Tel: {02 OB) 49 71 69. 

EAS, Liegnitzer Weg 16, 4690 Herne, Tel, 
(0 23 23) 4 30 22. 

Schuster Elektronik, Obere Münsterstr. 33, 
4620 Castrop-Rauxel. Tel.: (02305) 3770. 

Leisuresoft Deutschland GmbH, Industriestr, 
23, 4709 Bergkamen-Rünthe. Tel,: (0 23 89) 
60 71 . 

Mastertronic, Kalser-Otto-Weg 18, 4770 

Soest, Tel: (0 29 21) 7 50 28. 

Arioiasoft, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2 ( Tel: 
(0 52 44) 4 08 - 0. 

Korona-Soft, Slegfriedstr. 36, Postfach 3115, 
4830 Gütersloh, Tel.: (0 52 41) 2 6636. 

Lindenschmidt, Schulstr.14, 4972 Löhne, Tel,: 
(05732) 72849 

Soft- u. Hardware-Haus Bornemann, Kurt- 
Schumacher-Str. 60, 6100 Darmstadt 13, Tel.: 
(0 61 51) 59 5113, 

Kingsoft, Grüner Weg 29, 5100 Aachen, Tel.: 
(0241) 152051 

Bomico, Elblnger Straße 1 , 6000 Frankfurt 90, 
Tel.: (069) 706050. 

Teledienst, Gebrüder-Lang-Str. 7, 6360 Fried- 
berg. 

Atari Corp. Deutschland GmbH, Postfach 1213. 
6096 Raunhelm, Tel (06142) 2090. 

MN-Hobby Soft. Hard 8 Software -Versand, 
Inh. Michael Naujoks, Amtsgasse 3, 6940 
Wefnheim, Tel.: (06201) 1812 03. 

Diabolo-Versand, Melanchthonetr. 75/1, 7518 
Bretten. T ei.: (0 72 52) 30 58, 

Computer Shop, Landsberge rstr. 135 , 8000 
München 2, Tel.: (0 89) 5 02 24 63. 

Funtastic Computerware, Müllerstr. 44, 8000 
München 44, Tel.: (0 89) 2 60 95 93. 

MlcroPhase, Nymphe nburgerstr, 178, 8000 
München 40. 

Software-Magazin, Wilhelm -Busch -Str. 34, 
8000 München 71. 

ZS Soft, Microtrad Ing , N on ntall 1 , 8240 Berch- 
tesgaden, Tel.: (086 52) 6 30 61. 

T.S. Daten Systeme, Dennisstr. 45, 8500 Nürn- 
berg 80, Tel.: (0911) 28 82 86. 

Munich Soft, Dorfstr. 13, 8048 Haimhausen, 
Tel. (08133) 6593. 
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Dieser Ausgabe liegt eine Teilbeilage des Logo* 
Verlages bei. Wir bitten um Beachtung! 
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Wir danken den 
hier aufgeführten Häusern 
für ihre freundliche 
Unterstützung! 



micro -partner, Goethestr, 1, 4830 Gütersloh, 
Tel.: (0 52 41) 18 34 0. 18 35. 

G.T.l. GmbH, Zimmersmüh tenweg 73, 6370 
Oberursel, Tel.: (06171) 7 30 48. 

MLS Computersysteme und Versand, Sonnen- 
hiickallee 9.3550 Marburg, Tel.: (0 64 21) 2 30 43. 

Amor (Deutschland) Ltd, Hans-Henny-Jahn- 
Weg 21, 2000 Hamburg 76. 

Jumbo Soft, Horemannstr. 2, 8000 München 19, 
Tel.: (0 89) 123 40 65. 

TommySoftware, Selch ower Str, 32, 1000 Berlin 
44, Tel.: (0 30) 6 21 40 63. 

Eurosystems, Bredenbachstr. 129, 4240 Emme- 
rich, (0 28 22) 5 21 51. 

Rainbow Arte Software GmbH, Hansaallee 201, 
4000 Düsseldorf 11 

CCD, Burgstr. 9, 6228 Eltville 

Andreas Bachler, Postfach 429, 4290 Bocholt, 
Tel.: (02871) 183088 

Time Warp Software GmbH, Zoppoter Str. 4, 
2850 Bremerhaven, Tel. (0471) 53046(-7). 

SVS Scholz, Manenburger Str, 20, 5628 Heili- 
genhaus, Tel.: (02056/3125, 

CoSi Computersplete, -Simulationen, Postfach 
1123, 2060 Bad Oldesloe, Tel.: (0 45 31) 8 31 64. 

Magic-Computersplele, Trierer Straße 110, 8500 
N (Irnberg 5Ö f (09 1 1} 4 88 71 

Powersoft, Sch wedenstr. 1 8c. 1000 Berll n 65, Tel. 
(030) 4922056(«7). 

Digital Marketing, KrefelderStr. 16, 5142 Hückel- 
hoven 2, Tel.: 0 24 35-20 86 

Softwareversand Gebauer, Sternwartstraße 69, 
4000 Düsseldorf, Tel. (0211) 30 92 33 

Cachet/Pegasus, Friedrich-Spee-Str. 11, 8700 
Würzburg, Tel (09 31) 88 48 22 

Peksoft, Müllerstr. 44, 8000 München 5, Tel. 
(089) 2609380. 

Mleroware, Uferpromenade 15D, 1000 Berlin 22, 
Tel, (030) 3652823. 

Computerstudio Schiichting, Katzbachstraßs 6 
und 8, 1000 Berlin 61, Tel. (030) 7864340. 

Milebo, Postfach 101709, 4630 Bochum, Tel. 
(0234) 864184. 

International Software Köln, Heidenricbstr, 10, 
5000 Köln 80, Tel. (0221) 604493. 

RTS, Roland Toonen-Software, Postfach 31, 
4178 Kevelaer. Tel. (02832) 78184 

Starbyte Software, Nordring 71, 4630 Bochum 1, 
Tel. (0234) 16685. 

CWM-Versand Thomas Must, Postfach 1212 ■ 
3387 Vienenburg 1. Tel. (05324) 4204., 

Flashpoint, Im Giefenacker 4, 5400 Koblenz, Tel 
(02606) 331. 

Computervertrieb Kurt Fischer, Kaufbeurer Str. 
28, 8946 Mmdelheim, Tel, (08261) 9623. 

C VW Com puter, Inh . Peter Berg ler, Postfach 1112, 
8948 Mlndeiheim, Tel. (0 82 6!) 46 53. 

Ikarus Soft, Helm ut Altenfeid. Gewe rckenstr. 35, 
4300 Essen 1 2. Te I. (02 01 ) 35 67 43. 
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Coupon ausfüllen und abschicken 

Name : * 


Hinter Archipelagos verbergen sich 9999 stetig veränderte 
Inselwelten mit vielen Bäumen, riesigen Seen, gewaltigen 
Obelisken und verhängnisvollen Kräften. 
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